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«Lei 


ses mystères ne ouvuient être 


Somjour. € bienvénbe dans Le Tambour di Jugement | Nous 
sommes heureu de vous retrouver pour e scénario de Dunes & 
Dragens® 3e édition, destiné à des personnages de niveau 10 à 13 
ultime opus de la saga d'Oblon, va vous propulser dans un 
maeltrôm de combats piques et de ténébreux complots! 
(Que Vosajez joué La vesion courte une campaghe en deu 
volets débutée dans La Danse de Fr parue en octobre 200! 
chez le même éditeur) ou que vous soyez un fidèle de Ja 
version longue (une campsgne en quatre volets senra- 
cinant dans Les mystères Sang Of, par en janvier 
2001) yous trouverez dans cette odjssée une conclusion 
flamboÿante pour le cle Oblivion 
Comme précédemment. les paragraphes ndiqués par le logo Qt 
permetent de relier les quatre scénarios Ainsi que vous Je décou- 
vrirez au fil des pages, de nombreuses surprises attendent les héros. 
de la première heure 
Les carséiiques des crées sont fournies en fn de scénario ou 
renvoÿées ab numéro de page corespondent dans le Manuel des 
Non Manuel des Monstres page 17») 


es (ex: MM 173» signifie «w 


À LAURE DE LHPOTHÉOSE 


és Tumeurs du Jugement 
machinatlon ourdle dep 
l'archiliche qui a assacs 
entité et ses pour 
Ainsi que vous l'avez découvert dans La Danse de Fer es plans 
Justiczar/Azel-Liätk s'étendent à travers deux mondes, deux unise 
où vont se dérouler altemätivement les aventures : un univers 
altahtastique « classique » d'une par et le demi-plan. 
ténébreux d'Oblivion d'autre par 
Vous trouverez une description détaillée d'Oblivion, la Cité de là 
Nuit, däns le background fourni avêc La Danse de Fer, Néanmoins, 


à entraîner vos joueurs au cœur de la 
js plus d'un millénaire. par Azel:Uiark, 
6 le dieu mineur Justicar, avant d'usurper 


éléments nécessaires à la gestion des diférents épisodes 
me <onterposés dans le scénario lui-même 
Lunivers «classique » n'est pas décrit, mais simplement 
D =opcié l'Empire: Nous vous conseillons fortement de 
le remplacer par Votre cadre de campagne 


habituel... secoué, à 
sions fébriles_ du 
Miléraire 


résent, par les convul 
sssage imminent du 
e Fer à celui de a Foi 


Les Tambours du ju 


INTR@DOCTIGN 


pays des mens ait fat d'ombre autant qu de amère 
dévalésque lorsque are dsl impuissant esprit près de se rompre > 
Clive Barker— Le Royaume des Devis. 


«Dieu rive Lei Le Prop Le façon. le cragant y erot, ep péri 
Sa Sainteté l'Archonte Logrus Lherne — Manul militaire du Cult de usticaar: 


It gement 


los ras tout ça À > 


Rapplde La Danse de Ter 


L'aventure à commencé au cours des Gent deniers jours précédant 
les fêtes de l'Apothéase, au crépuscule de l'An 999, selon le calen- 
drier du cuite de usticaar 

Cette cérémonleest l'œuvre dü grand maître des Chevaliers du 
Iugement,l'Archonte Logrüs Lherne. Événement mystique sans 
précédent, l'Apothéose se veut le plus grand rassemblement de 
croyants jamais organisé, et marquera officiellement le passage 
du Millénaire de Fer au Millénaire de la Foi, « la fin d'une ère de 
soufrance et l'aube d'une époque de commanion spirituel et de fraterrité 
pour loue croyants » 

Cependant. derrière ces louables intentions se profile l'ombre d'une 
menacé hideuse, pressentie par quelques-uns. mais soigneusement 
dissimulée par l'Archont grâce à ses réseaux d'influence.eL à son. 
ferécuteursecret le Faucheur de Crânes ! 

Une partie du mystère s'est éclalrcie dans le scénario pre 
quand les PI ont découvert le premier objectif de 1 
récupérer quatre puissants monolthes d'oniriôm dans le demi-plani 
d'Oblivion Mais ce n'est qu'en fin d'aventure qu'ils ont appris qu 
< menait la danse »2le nobledieu [usticaar et l'immonde archiliche 
Axel-Liatk car ls ne sont qu'une seule et même entité 
Stupéfaits par l'horreur de La révélation. les PIne savent cependa 
pas à'quoi sont destinés les fameux monolithes d'oniriôm. Et à. 
présent qu'ils sont devenus les uniques dépositaires d 
incroyable secret ils apparaissent bien isolés dans ce monde qui 
vibre que pourles êtes du Millénaire de La Foi 

Une seule solution s'offe désormais «résoudre l'ultime mystère et 
comprendre ce que cache l'Apothéose, 


Moriel compie à rcbours 


L'aventure des Tambours du Jugement se déroule au cours des trente 
derniers jours précédant lApothéose. À travers. l'Empire, les 
croyants multiplient cérémonies et préparatifs. La fervêur mystique. 
semble ne plus: connaître de limite et Un courant d'intégrisme. 
pare peu à peu des rangs de l'Ordre 


violent se 
Les phalènges de usticaär Sont partout. récoltant l'impôt religieux 
cantonnant les non-humains aux tâches dangereuses, encommu- 
niant les « modérés » et chassant les païens 


ations religieus: «les alliées de ce cute 
tdre et la stabilité se retrouvent muselées par leurs 


2S coner 
prônant 1 


s de verser de lourdes contributions, Quant 
tsAnombre d'entre eux sont'aujourd'hui 


 éminences grises de l'Ordre 
pposants du culté disparaissent mystérieusement où 
les geôles d'Anthéone [capitale religieuse de l'Empire) 


pour y subir rééducation divin e qu 
€ commencerait à utiliser des mons-vivants comime-« outils » 
otidiennes, et:que les Saintes Forges. 


une ». On raconte m 


ndent sade à venir... Où 


uit 


langereuse 
va être propulsé aufcœur des 
rutiaux qui vont secouer le royaumes: La Danse de Fer 
longue course-p 


upe de-hér 


CENT POUR CENT (IDRÉNALINE ! 


n moment particulier ur 
sfaits'et combats épiques. 
re n'échappera pas à cette règle et sera menéétambour 
ière d'un fl OÙ s'enchaînent mystères et actions 
habitude, cette saga vous sera présentée à 
te une histoire, et certain 
apparente linéarité ne vous: 
constitue qu'une armature. 
ul mot d'ordre faite 


sélations ultimes, haut 


à façon de 
inématographiques ». Mais que cette 
Les Tamboirs dé Jugement n 

aquelle toutest possible. Un s 

qu npo 

aider à maintenirle rythme et l'intensité de ce scénario, 
us Vous proposons de doper vos paies avec les quelques «'efets 


on ao scènes seront très: 


pe 


autour dk 


Oblivion on line 


La Danse 


er vous proposait déjà plus de quarante pages désuplé 
ments à télécharger gratuite ex déhade com : parchemins à 
remet onnages  prétirés atypiques ave. 
backgroi nouveaux sorts, un chapitré bonus. jouer 

musique ete Toutes ces aides de jeu sont bien sûf optionnelles, 
de quoi développer l'ambiance de vos 
et nous allons continuer | Aussi rejoignez-nous sure wel 

ouvrir les surprises concoctées pour O4. 


Gus y trouver 


Deux pes descnes se pren 
Vaso ls scies alé 
tes serein. Call qe nous 
ao ondes one maman, 
élés-les plis. de histoire. Elles sont 
Actes en halle et précédées du logo Ba] 
À côté figure un titre de disque et: le 
morceau prés à er 
Le mode d'emplol et ours le 
lee oo isole 
(ou parephrses eee en llque à 
vos futurs et enchaiez a série dk eu, en sant touner 
Éteoe 
Ce scénario alt appel à quare das: dont us dôné 
La Due der 
La BO de rl (Wocich Kia Cola ©1992 Sons 
Mk Etetainement} pores bancs de terre 
+ La BO dé Tomb Raider (02001 Elektra records) pour les 
combats ulraviolenés et pousufesercibles 
+ La buse BO ethnique de Dia (02000 Wal 
Disney Records] pour Îles’ ambiances héroïques/. 
aile 
+ Et la BO de The Land oftthe rings (Howard Shore, ©2001 
Ne Line Production ne que beaucoup d'entre vous ont 


appréciée 
Si vous n'avéz pas encore tentélexpérience. n'hésitez plus. Vous 
découvrirez à quel point certaines scènes prennent une 
dimension unique ; en effet, ceux qui ont joué LatDañse de Fer 
auront remarqué que la longueür des pârägräphes à Jire se cale 
Pile suf la musique proposée, pour mieu émerveille,terroriser 
ou surprendre vos Joueurs 

Et pour ceux qui veulent en savoir plus; rappelons qu'un dossier 
complet à télécharger vous attend sur notre site web, avec tous les 


Lruës et astüces pour jouer en musique. 


RÉSUMÉ DE HISTOIRE 


La sea Feprend/là 6 1e Danse de Fer s'est acheuée et suit un fl 
conducteur unique ; dévller le secret derrière l'Apothéose. Les PI 
débutent ainsi l Épisode 5 dans les eauttufquoise de l'archipel du 
Grand Réc 6 la réolution à produit de nombreux changements, Au 


programme : machinations autour du pouvoir sports exotiques et un 
remake de La Gand Éuson version soûs-marine épique ! 
LÉpisode 6 les entrainer dans une inliltration commando au cœur 
d'une citadelle des marais. Dans une amblanc glauque matinée de 
Frarkensten. ils. découvriont les’ premiers. mystères de 
l'Apo tenteront de désamorcer un. mécanisme 
“destructeur et termineront par Une #rombissante 
pour avers les bayous: 

Lancés: sur la piste, du concepteur - de, 
l'Apothéose, dans l'Épisode 7, lsapprendront 
les joies d'être papas. d'un dragonnet. 


avant de senfoncer dans les ténèbres Au seuil del'Apothéose, enfin. l'Épisode 9 les emportera jusque 
volcaniques: d'une "wzone interdite. dans le Plan Astral, au cœur d'une ésotérique forterésse flottante. 
Humour peurs bleues et Nuit des maris avant de les ramener pour une extraordinaire bataille aérienne 
sis seront alors dela partie. contre les armées de morts-ivants ! 

Lépisode 8 les propulsera «ensuite en 
‘Oblivion, où ils auront la possibilité de vivre … Comme pour les opus précédents, voici La traditionnelle « bande: 
Ne la peau de Joyn, Malk, Ô et Wytch. de … annonce » des Tambours du Jusement. Photocopiez-a et envoyez-la à 


“pra ollts lé exploreront vos loueurs quelques Jours avant a arte [ef ausl La version 

Une dangereuse lle mécanique à tlcharesble sur maman). Vous pouez également a re 
ambiance & stéampunk > ten débur de jeu surun ond musical] Amblance« épopée »/ 

déve ialement es tiènes  Draala, 2: Vampire Hunt. 

Allard atersare 


Un territoire interdit au cœur de l'Empire. Trente jours avant l'Apothéose. 
Cemés d'instruments méaliques complezs, deux souetes encapachanmées scale la vale qui étend en contrbus au centre, quelque centaines de 
fupnotsée par Le utime lanimant des percussions lues la transe commence land que  èvent près 


une bre immerse sur Le croyants. À La proue, un énorme Ba d'air brie d'une ueur aka 
Com >, déploie sa shout mass. Des ess vent Ars vent l Éclair lan, soutenabe immédiatement sui d'une onde de chaleur extrème. Une 
température à aire fondre a lumre lé-mème. Et, space d'un instant, out n'est plus que Hurlments et plantes aGominafls tandis que das Le ciut 
S'entroutre une brèche aussi rm, Puis int le lenc : un Sence Lola, aol, d'une perftio inkumaine 

Lux lets se gent avant de tomber à gemoux cou de sang, els viennent, au nom de ar ie, das 


sie au massacre de comains dinnatents. 


Oblivion, Cinquième Cercle, Mêmes instants. 
ali, cntaure de La Néo-Acadéni arpele Le rage pousiéreux de ct étrange secteur d'Oblsion La sueur a couché son pi faune, sant son patate une 
armure dé ai Four par une Longue ours fre pour chapper aux araes vers de poussière, Kaisto herche un ar s: Longeant de hautes roches de nl 
most qui seb pouver lui quranti ane certaine sécurité Une initie qui va ui permetire de rester envie quelques instants supplémentaires 


as une an 
Lecentaure pénètre 
Soudain 
reste queues is 
Ana, semé à trembler. « 1 faut avertir Né 


ans l'ombre minérale, oftant à avancée plaisir d'un repos mé 
enter 'emplt d'une amer isoutenable : Le cts hors de comaies dé suppl oué par d'improbables mâchoire Kat res at et 
aug parure ser immaculée Larsque sa vue revente décor qu'il arpentat a spa,  cntemple un nouveau paysage. nconcavle 
Académie » songe « Personne ne peu imaginer parailssne:» Puis Kat tourne es sabots, t disparu 


Serenit Sanctum, forteresse secrète des Archontes. Un peu plus tard. 
Sous lé dôme d'une gigantesque we tendu de dentells de cuivre une ombre puissante contemple l'immense Dans senc tmae de a pièces autre 


exe ae entr inf uné étrange chorégraphie dépliant chaque muscle, chaque rlculton de so imressnmante stature. honte semble peu à 
ane faux aux Lames jumelles surgit entre Ls mais du 


eur sinistre le se qu régnait jusqu'à présent vent 


Sion 
peu Sortir d'une topeur salaire, tele une statue reant à a vie Soudain, dans un chuintement méalb 
danseur Le mouement sacre ptit à pi land que Le rat de ame tournogants empliair d'un 
degli eh mile particules cristal 

af » om soudain ombre qu a pas qu sa mon contemplation, Sans 2 retour, ele adresse à l'homme qui et à présent fé 
ve, Foucher, rime doit pr notre Apote… Maur à eut qui ne rot pus Va aumène-mo leurs ts À 

rs l'œuvre laneque qui occupe Le ca tie range sculpté dans un bac de nuit 


«heure 
L'homme dspara sans ur mot and que Fond 
alors À es lets, se mt à prier, 


L'ombre sagmouil 


Un nouveau jour se lève. Un groupe d'aventuriers séveille au cœur d'une cité marine. 
La mia té burde de cauchemars étranges, de visions chiméaues… Des signé prémoniors ? Les trail Br par cet nuit apte, Le arts se préparent à un 
dus re arimaire Un avenir rt de flv et d'inerttudes, ù sus Les lus audacieux auront un espoir de riompher 


avenir qui, déormais, ne peu 


Aux quatre ins de l'Empire. le destin achète de se mettre en place 


ÉPISGDE 5 : 


LES CGMPAGNGNS DE L'AUBE 


: Les Tambours du jugement 


di LHUBE D'UN NOUVEAU JOUR 


Bi] Ambiance « splendeur paisible » / Dinosaur, 7 : they're all 
one. Un noutau jar se eur archi du Grand Ré. Vous mark 
ie à rencontre del qui a changé à amis tre st doute à 
te er Gage 

La aan 0 dns Leurs iéandcentes eau nasal Ge dent 


ele sure sable de, contempe es eau 


mes lagon. Berce 
ar e rule Lancnant du ressac, le Laisse ss pensé déer au gré des sens 
ons qua submergent Le goût sa es emruns déposés sur ses re, chant 
rent des agues agonisante t, surou, 'araordinaire palette &arat qué 
és fit eplser dans le ce 
in à toujours apprécié ce moment de a journée, c calme qui préde le 
nes flamboyantes qui viennent déchirer es Lérbrés 
monochromes de la nuit Lorien aime l'aube, symbole d'un espoir chaque 


Soudan, une gouté d'une vient mourir sur s joue; coul le long d'une 
ati à peine rer. Le conte 
réalité plus sombre. La « Dame d 


uticant de l'eau salée La ramène vers une 
Aube comme ont surnommée es Nawais 


site a 
Compagnons nis 


quel divinité 


étinimaginable Nous savons maintent 
ent Logrus Lier, Et même ses Légions de 


Avchont sont avagles par leur, mme sie obstac 
ous alors nous Battre Et 


ds à 
à fie trempher la Vénté? » 


Lotien a un besoin vital des PJ;qui sont, avec elle, les uniques 
moins de la dualité de Justiczar/Azel-Liark. Or. déclarer ouver- 
tement là guerre à l'un des plus puissants-cultes terrestres pourrait 
paraltre suicidaire à Votre groupe d'aventuriers.… C'est donc Un 
véritable engagement que Lorien leur demande de prononcer 

nce par révéler son identité complète : Dame Lorien 
‘Gayle Glorinén-Findaël, Premier Questeurd'Elhonna et lle de la 
reine des elles/investie de ses pleins pouvoir ! 


x Pun par un (c'est le moment de stimuler 
les sentiments de vos joueurs habile M]. À un paladin, elle 
Semande protection à umelfe son allégeance ; à un PI séduit, elle 
ait jurer de a sui à un PI cupide, elle rappelle 


usqu'au bout 
quelle est une riche command 
LLorien négociera autant qu'il le faudra,allant jusqu'à offrir un prix 

négligeable pour s'assurerleur loyauté: Va 
ur vous dansé pal 


que a réupéré 
Ai dousemeur, pendant ls piges qui ont suivi la 
? (proposez ii quelques trésors de votre cru, en gemmes 
jusqu'à concurrence de 10 à 20.000 po) 

mie selle baptise officiellement le 

ons de l'Aube », scellant ainsi leur alliance: 


Puis elle rappelle les événements 
récents et brosse un tableau de la 
situation sur l'arc 


DE CENDRES ET D'ÉQUNE 


Vingt-quatre heures plus 
Lorien Gayle dans Inca 
Pendant ce temps. les N 
gouvemeur de l'archipel 

Galvänisés parleur leader spirituel (l'enfant nawal que l'on. 
Sumomme «le Dragon ») et par les exploits des Pi, ils ont 
attaqué sur leurs dragon-tortues et semé la panique parmi 
les Chevaliers du Jugement 
Ces: demiers ont alors fui sur leurs dragons d'acier. en 
emportant le précieux monalithe d'oniriôm stocké clans le palais 
{heureusemènt pour les PJ, Ils n'ont pas eu le temps de récupérer 
l'Œil d'Éther seul issue pour revente d'Oblion] Les combats ont. 
été si violents que la puissante ziggourat dé nacre et d'arpent n'est 
Plus qu'un amas de ruines, que quelques Nawalé s'acharment 
Encore à démanteler 

Dans le-même temps; la panique engendrée par la révolütion a 
entrainé le départ précipité de tous les villages flottants ainsi que. 
des plus riches familles de colons, trop impliquées dans l'exploi- 
tation des Nawals 

Lälréaction de Ordre de Jüsticaar ne s'é8t pas fait attendre 
Quelques heures après, l'Archonte Logrus Lhème, craignant qu'un, 
tel événement ne provoque d'autres troubles à traÿers l'Empire, à 
vivement condamné la révolution. Il à refusé de reconnaître la 
validité d'un nouveau pouvoir À la place, la décrété un embrgo 
total/autour du Grand Réci afin de l'isoler ! L'ancienne garlson: 
est donc repliée au large, où elle à pris position avec: ses dragons 
et quelques navires, 

Logrus:Lheme à alors nommé un médiateur sur l'aréhipel, qui 
négocie déjà avec le Dragon. En échange d'un fetour au calme. 
rapide, il promet le maintien. d'un approvisionnement venu du 
continent 

En attendant que la situation s éclaireisse,le Grand Récif est sous 
le contrôle d'un Conseil révolutionnaire composé de 

nés par le Dragon, et de tous lès colons 
chefs de clans encore présents: Mais es chêfs, 
majoritairement. des» humains: 
contestent déjà l'autorité du Dragon : un 
Simple enfant nawal qui, selon eux, n'a pas 
de légitimité coutumière. 


Les PI étaient occupés à secourir 
na Cantor, « l'enfer » d'Oblivion. 
als prenaient d'assaut le palais du 


Nawals 


qui sont 


C'est alors que les PI et Lorien sont 
réssortis d'incarna-Cantor, tels des 
Suivants revenus ce l'enfer l'Accuellis 
'entvéritables héros (surtoutssils ont 

apporté un soutien actif à la révolution), ls 


devenu un symbole ; le premier 
endroit où s'est produite ne rébellion contre le tout putssant 
respecté Ordr ice pésser maintenant ? 


LOISEMUESCRIRE 


Lorien a toujours su que. momentwiendrait : l'heure où elle 
se retrouvait fce à fñce avec l'Archonte Logrus Lee, et 
les ténèbres qu'il représente 

Depüis sa tendre enfance. elle sent qu'une force 
bieneilnte La guide € la prépare à ét Instant. Loren se 
représental fais cette force comme image d'une pete fille 
incamätion d'un Bien absolu, la Supplant chaque nuit en rêve 
<span pro immense, un méconnue rtrmant 
mon ep de amère ea Vérité » A vous avez bien sûr 
reconnu la pee Sins, Icamin du Bien dans O1-02) 
AA époque /ees songes récurrents fasinaien Sa mère reime des 
elles-elle-même incapable dé rêver, tout comme son peuple: La 
reine rut même y déceler un signe de la déesse Elhonna. C'est 
pourqol, ès tt, elle favoris les penchant tligieux de sa le 
encourageant sa vocation de prêtresse qui l'a naturellement 
conduite à Itéte des Questeursd'Elhonna es enquêteur d'élite 
du pouvoir 


AA es rêves étaient loutre de Singé la petite Incamin du Bien 
qui représentait l'esprit blenveilant-du Dieu-Céphale. dans 
OI-02. La « prison » dont est question est un symbole : celui 
sur lequel est construite toute La campagne d Oblivion: En effet 
c'està la fois une prison’ physique — la bärrière {solant la Terre 
des Chimère/étune pñson méntéle— le mensonge sur lequel est 
béti le culte de Justicaar 
{ar ustihat/el la n'a emprisonné Oblsloh Que pour cette 
seule raison dissimuler a vraie nature! En elet en Oblivion, es 
rêves des dieux s'expriment sous foutes sortes de formes, et ce 
lormidable secret n'aurait pas manqué d'être éventé tôt ou tard 
Rappelez-vous le début de notre premier scénario Le Sang d'Obiion, 
juste après que l'accès au demi-plan fut verrouillé à jamais et 
“que les fragments de sa clé furent dispersés aux quatre 
vents « Désormais ri ni pemünne ne pouvait pl 
contempler Les sarets des dieux. Alors Saint-Justicaar sourit, 
carla sat ft rh st 
able chacun ur à mères us 
pus pus re és au more» 


route l'histoire d'Obliviôn raconte ce combat millénaire entre le 
Diel-Céphale et Iustieaar/Azel-Liark, le Mensonge et Ta Vérité, 
l'Ombre et Ja Lumière. 


Aujourd'hui, Lorien et les PI ne peuvent plus agir seuls. C'est 
fpôurquoi: la demielié décide de contäcter sa souveraine. 

Lorien se penche alors vers une minuscule cage dissimulé dans les 
pans de sa robe : lle en saisit le colibri multicolore qu'elle a acheté 
Je matin même à l'un de ces oiseleurs sur les quais du Grand Récit 
Elle l'approche de ses lèvres, murmure quelques mats dans une. 
langue oubliée tandis qu'une vapeur dorée vient baigner l'oiseau 
Puis: Lorien se lève, ouvte les mains et regarde l'oiseau s'éloigner 
dans le cel enflammé. 

Elle explique alors aux PJ'qu'elle a adressé un « oiseau-scribe » 
{nouveau sort, cf Annexes] à la reine des elfes, et leur conseille 
d'attendre la réponse de la souverairié « Le temps d'alur La Sluaio 
avr es conselers les, elle nous contacter dans quelques jours. tou au pla, 
compagnons. En alemdant, je ous conseil de nous rendre auprès de notre june 
tuant ami aval L Dragon. Las se sont dé en rain de bouger, au sin 


de larhpel, et vus appelle aide » 


ERG DE LA CAMPAGNE 
br 


Quel que soie 
repose sur trie figure 
Bu Bien, lArfionte Logrus Ceme celui du Ma, et le 

ee l'Action, l'affrontement qui va et vient 


fématiques : Coren Gale incan 


perpétuclemens, sl an pendule mortéf, entre cas Su pôle. 
inergue proie fe combat milénair entre 


Justicaar/Azst 


Derrière ce 


apparaie 
fore 

morells, Ces Bivin 
ne sont ni ommiseientes ni omnipoentss). 


volontés pu 


éme pauvem rien par fe mêmes (elles 


de es éros Se 


Lorien Gaule et vos 


açonneront (e Séstin 


set n côté, face à leurs aèversaies, Cogrus Lier 
et Le Faucheur, be l'autre 


JEUX ET SIRATÉGIES 


La réponse de la reine des elfes mettra, Selon votre convenance 
cinq à dix jours pour parvenir sur le Grand Récifi Les PI peuvent en 
profiter pour se soigner. préparer leurs sorts, récolter des ingré: 
dients, renseignements} ete. Mais comme vous allez le voir ils ne. 
Nonpas manquer d'être sollicités: 

Lorien, pour sa part dort peu, s'entraîne inlässablement et 
des dizaines d'heures à échafauder des plans contre l'Ordre de 
Justicaar Châque our qui s'enfuftla transforme un peu plus en 
noble chef de guerre 


ENNEMIS D'ÉTIT 


révolution entre dans une pl 


ke de l'embatgo imposé par l'Ordre de Justiczar 


n de prouverson bon drc 


dents dé bonhos),dissimal 


'embarcatlon, dans la panique de l'éva- 
uation, Depuis les ogres sont sous la 
coupe d'un” certain Mordounk le 
terrible, un « gentilorque des mers » 
que les PI connaissent bien! 

— Oficiellement, le Dragon doi aller tout seul 
pérer le scepiré-et le collier. Les 
embres du Conseil révolutionnaire 

crutent d'ailleurs. ses fais. et 
gestes, savourant à l'avance sa 
défaite lorsqu'ils le déclareront 
Nawals, dans 48 heures. Les PI 


pourraient le éolgner (sorts de Soin) ou prendre $a place (sorts 
dillusion), Dans tous les cas, le Dragon (ou son sosie) doit donner 
lin on qu'il part seul. Les PI peuvent alors l'accompagne: 


invisibles, sous l'eau: métamorphosés en bonhos, 
- Sur place: il faut tromper la vigilance de ces gardiens 
Improvisés où imaginer une stratégie d'assaut. La vingtaine 
d'ogres-preux ont établi un petitvillage rudimentaire au 
rrileu des carcasses de navires occupant la'quasttotalité 
de lie. Libérés de la tutelle ar, ls 
attrapent tout ce qui leurtombe sous la dent (poissons, 
Nawals.… et passent leur temps à faire des grillades risque 
d'incendie 1 ou bien s'amusent à sauter travers les planchers 
pourris des navires (risque d'elfondrement 
lui, s'est aménagé une « c 
u venu de lorient lointain. 
re bonbonnes d'artifice (03 p.11) récupérées dans laeale et de 
volés dans le cimetière dont les fameux sceptre 


dans l'épare 
à décoré son antre de 


par es PJ, Situations explosives en perspective | 
+ Ogres-preux (20): pv 31 


+ Mordounk le terrible : demi-orque guerrier 8, pu 65 


Maître Gallum 
‘Ce petit homme chafoüin, empêtré dans des robes trop grandes, 


gouvemeur quand -ci était encore en plac 
Maitre Cali à 81 obtenu parc peraut réunions du 
Cons réoutionnäre ét commen son al ae 
SE SU UE Arret 
Lie Expert das l'art du chantage ef de 'timidtlon. 
ADR DIE EE de Mes 6 Se Et (eng 
ne rt Pen Pos mdr 
ton, assurera du bon détoulement de ses plans 
5 sl Gand Ré st Im perle à 
our FOrée mlimier pat de la 
je: Si ose es PL es der 
sans problème et mur ae cesse de ur 
compliquer la vie 1 sat. que lotte 
P'nintemencr pas directement dans 
l'archipel, mas IL dispose de 


quelques brutes pour organiser de 


< malencontreux accidents » » con. 
RDA drement d'une passerelle guet-apens, etc. 
ND Si les PI s'attaquent de manière 
frontale à Maitre Gallum. il risquent de 
subir ls foudre du Conseil révol 
re: fotes amendes, conc 
“travatr d'itété publie » (nettoyage des 
fosses à bonthos En cas de bagarre, le 
<onsel alt appel à a mice révolus 
mare une trentaine de fier 
res trop contents de pouvoir taper 
sur tout ce qui bouge maintenant que l'Ordre de Justicaar 
nest pluslà pourlés calmer 
rez que si les PI ont permis au Dragon de récupérer les 
us du pouvoir naval, is bénéliceront pui pour 
tempérer le Conseil. Par ailleurs, Lorien s'opposera à de 
nouvelles violences et'exhorters les PI à trouver d'autres 
soltions que < supprime 
—ilexiste un moyende neutraliser Maître Gallum. En effet, 
celui est possédé paru des plus puissants démons qui 
Soient : le démon du jeu. En le suivant, les P| pourront 
découvrir qu'il passe ue grande partie de son temps aux 
Batons Bonthos à parie sur Les duels de Frontal Kombat: Si 
les Pj' parviennent à en faire leur dé 
rélthe tranquilité 
* Miliciens révolutionnaires / ou Brutes de Gallum : hommes 
dames 2 pv 10 
+ Maître Gallum noble 12, pu 48 


out le monde » 


teur, is s'assureront d'une 


RENSEIGNEMENTS SUR L'EMRARGO 


En ces temps troublés, l'est difficile d'obtenir des informations 
précises surl'embargo mis en place par les Chevaliers du Juement 
De fômbreuses rumeurs circulent dans les aüberges et les marchés 

mpossle de passer. je us le is, cest une érable armada qu contrée ls 
accès 'Achpel» ou « Etes dragons qui patroulent sans cesse dans Le lon 
prétend qu Gt rdre de dérar lot ce qu aperçant > ou « Mon once 
sous save le pécheur de pere, fire même avi u des prêtres ile Le Large 
sur des krakrs » 

La seulé personne véritablement au 
mais Il ne révélera ses informations que sous la torture. 

En fait, ilapparaît qu'une polgnée de navires cont 
passes de la barrière de corail qui encercle l'archipel 
fandis que plusfeurs Chevaliers-Dragons exercent 
une surveillance a 
peu plus, il faut passer de longues heures 
d'observation, dissimulé sur les plages du 
Grand Récif 


rant est Maître Gallum, 


Pour en savoir un 


GRILLADES ÉPICÉES ET NOTES SALÉES 


En quelques jours, et en dépit de-l'impossibilité de quitter 
Grand Récif, la vie paisible et exotique duilagon:semble avoi 


repris ses droits. 
Enchässées dans l'écin cristallin d'une dentelle de corail les eaux. 
translucides baignent l'archipel d'une éternelle sérénité. Chenaux et 
passerelles» résonnent sous les. harangues des : marchands 
ambulants tandis que les alizés dispersent les cris de quelques 
bonthos effraÿés. 

Le Grand Récielle une vague d'éctme elfaçant un dessin sure 
Sable, semble avoir déjà cicatrisé les blessures de la révolution qui 
l'a récemment ébranlé Seuls quelques détails trahissent encore les 
‘événements qui s'y sont déroulés les ruines éventrées du palais des 
l'ex-gouvemeur, les pilotis tronqués"d'un quartier incendié ou, 
‘encore les torses tannés par le soleil des équipes de charpentier 
Mais ici, même l'odeur ter pas aux 
senteurs pimentées qui s'échappent des conques nawales. 

Les seüles différences nôtsblés sont une animesité.et une 
méllance clairement affichée par tous vis-à-vis de la magie et de: 
tout signe religieux ostentatoire, ainsi qu'un dépeuplement de 
certains quartiers. 

C'est dans cet 


du bois calciné ne résist 


amblance que les PI vont se retrouver confrontés. 
au gré de votre humeur, et dans l'ordre de. 


FILS DU DRAGON ! 


Si ls PI se sont illustrés Lors de la révolution: le Dragon, en dépit 
des protestations du Conseil révolutionnaire, leur propose de part 
perau rite diitiatiôn des chamans naals. 

Cette cérémonie, habituèllement réservée dix seuls membres de 
cette race, assurera aux Pl un-soutien sans fille de cette ethnie. 
de leurs aliés (quelques tibus autochtones à travers l'Empire, à 
‘finir selon Vos propres bésoins en cas de nécessité: Mais surtout, 
elle leur permet d'entrer brièvement en Gommunion avec l'esprit 
un dragon tortue, ce qui leur confère une alé particulière avéc 
ce type de créature (en termes de eu xt de pers permanente 
avec les dragon-tortués » +3 permanent aux jets Natation 
+5 permanent aux je contre Là présence tante des 
dragons} Aucun PJ est obligé de participer à cette énfeute. mais 
Lorie sy plira par respect pourle Dragon, 

— L'épreuve se passe individuellement {prenez vos joueurs un par 
un}: Les volontaires sont conduits À traters un labyrinthe de call 
qui s'enfonce dans les sous olé du Grand Récifet parviennent 
‘esant unearche purpurine omée de cing symboles évoquant es 
alignèments “un requin-(mauals). ne pieuvre (chaotique) un 
Gragon-torue (neüre) in lamantin {bon et un GaGphin (loyal) 

— L'ache donne sur un lac souterrain comportant une seule issue 
sur l'autre berge. Cest elle qu'il faut atteindre pour remporter 
l'épreuve. Mais dès qu'un Individu pénètre dans la caveme/ur 
dragon-tortue bleuté et auréolé de puissance jaillit des eaux, 


barrant ostensiblementle passage como de monstre Limité à La 
3) 
élles de nacre contiennent des perk 
Avant toute tentative: les Nawal 
e conseil aux PI : « Suivez a voie du dragon-tortue, et vous 
Chacun peut décidér de combattre.ou d'abandonner 
mais ne peut tenter l'épreuve qu'une seule fois 
Pour passer sans se fire attaquer faut « para 
s peres est justement ds « compenser » les 
extrêmes de cœux qui les portent. Ainsi. ur 
uvals ou chaot 


— À l'entrée, deux 
frradiantla mag 


neutre pur Or le 


perles blanches pour mauväis et chaotique) tandis qu'une petle 
noire fera de même pour bomioyal Toutes les combinaisons sont 
possibles : par exemple, un PI chaotique bon aura besoin de deux 
les, une noire etune blanche, pour paraitre neutre. 

Les \ainqueurs de l'épreue, qu'ils aient éliminé le dragon-tôttue 
tteindront a sortie: Elle donne sur une étrang 
r dans laquelle les PJ ont l'impression qu'un 


grotte de corail n 


puissance extraordinaire scrute leürâme. Ils vivent alors un instant. 
de communion extatique et acquièrent les avantages énumérés plu 
Haüt désormais des Fils du Dragon | 


rilisercela de façon amusante, vous pouvez si vous le 


souhaitez, autoriserles joueurs « Fils du Dragon » à porter un signé 
ist indana de pirate sur la tête. rune sur le front. etc) 
D haque fois qu'un PUPNI s'adressera eux sur sol de 
archipel: ls pourront exiger quÎlcomme 
fils du dragon. >. 
* Dragon-tortue: MM 74, pv 138. 


2 sa phrase par « Vénéré 


LES BRONS BONTHOS 


Paradoxalement. cet établi 
n seulement survécu, 


ment jadis réservé aux colons à 
sil connaît un développement sans 
are, Cet exploit est à mettre-aurcrédit d 
tor Stravagänzza, un gnome rubicond et gouzilleur (Expert 19. 
chandNB)yEnselfet, il a racheté les: murs pour une 
bouchée de pain et rapidement transformé l'ancien club en un 
Haut lieu de paris sur les joutes de Frontal Kombat, un < sport » 
pratiqué dans tout l'Empire, à l'aide de*divers, moyens de 
locomotion (cf: encadré) 
Laplupartdu temps, ces compétiti 
lorsque les enjeux montent {sous l'influence de gros p 
comme laiolence.se déchaîne. Et devant le succèx 
croissant: personne na trouve à redire lorsque, parfois, parlent 
es arme 
Siles PI 
l'occasion 


s restent falr-play, mais 


rendent au club 4 Les Barons Bonthos », 
il tout-en découvrant 


ront 
leur 


de siroter-un co 

< Abors 
êtres ? Ces drôle, je vous voyais plus grand 1). 
quelques renseignements ou d'observer les joutes 
Frontal Kombat, voire d'y participer pour gagner gros ou 


nmée nalssante amine a, 'st Vous qu'on surnomme 


CHEZ GIRGOS LE SAGE 


C'est sans doute la meilleure adresse. 
pourcbtenir fioles et autres sortilèges. Le 
seul problème. c'est que ce viel aventurier en 
retraite, aux allures d'ermite, passe son 
temps à méchiter au bord de la plage au 
sommet du capharnaüm qui lui 
sert d'échoppe_ Original. voire un 
peu fou, il n'est-que très peu 
intéressé parles valeurs matériels et la seulé monnaie qui 
a cours cher lui est la joute intellectuelle, Ainsi, il ne cédera la 
moindte chose qu'à ceux qui sont capables-de résoudre ses 
igmes. Maltraité, il se servira de son jeu de cartes fantasmago 
riqus pour se défendre. 
— Par énigme résolue, il accorde l'équivalent de 1,000 po 
d'obiets et n'ira pas au-delà de trois transactions... à moins 
que ls PI n'aient l'idée de lui poser leur tourune énigme 
dont (c'est-à-dire vous 1) ne trouvera pas la solution: 
Voici à tire exemple, trois énigmes. 
— Tell ire je coule pourtant je ne Suis pu nu Te Temps je 
moule, pourtant jen suis pas fur / Jesus un maple à fs 
Qui sise? Réponse : Les 
— Bleu à vos cus ou mets entre ves dents / Peu importe qui je suis 
etactement | Pasqu à ma mor je chanter l'Océan. Réponse - Le coquilage 
— Mél de Clle-qui-drt / Moi je me crains pas so danger, mais je prére 
fuirau-dehars/ Là où pourtant je peutpas viser Qui sus? Réponse 
Une balle dir montant dar leu. 

» Argos le Sage : magicien 12, px 48. 


Lt REINE DES ELFES 


Ainsts'écoulent les jours Sur le Grand Récfl 
Lorien et le Dragon convoquent les PI en 
de la nouvelle conque-palals du chef dé la révolution 

«Vo, cer compas, Le message que nous espérons la souswraine ds peuples 
és Sas à ms. », Lorie brise âlors la coquille diaphane dun, 
sœut d'olseau-scribe, libérant ainsi une vapeur mordorée et. le 
visage de a réine se forme tandis que rétentissent ses paroles. Le 
résumé des informations obtenues est alor le suivant 


Jusqu'au moment où 
sell restreint au cœur 


- La reine, une elfe relativement âgée, semble courtier sous le 
poids dé saïchafger autantque Sous-celui des ans. Elle a bien 
compris que les PI étaient innocents des. meurtres d'Animi Limina 
{03 31) et nombreux sont le elfes qui les considèrent désormais 
comme des héros. Maïs d'autres, dont les plénipotentiaires de 
plusieurs: royaumes, les prennent toujours: pour des 
assassins Jusqu'à preuve du contraire 
— En revanche. galvanisés par les actions des PI 
divets opposants (hommes de sciences, Intel 


lectuels.- opprimés) commencent à se 
regrouper à travers l'Empire, face à la 


radicalisation du culte de Justicaar Mals 


Les Tambours du jugement ÿ 


devant la popularité de lApothéose etle… péril direct-Ell aisseainsi à Lorien toute latitude pour étaÿer ces 
chatismé de l'Archonte ces opposants …affimations et accepte de convoquer à la lueur d'éventuels éléments 
sont contraints. d'œüvrer: dans la … complémentaires, un conseil de guerre pour réexaminer la question. 
clandestinité La reine les écoute, mais — Peut-être faudrait-il chercher en direction de l'Apothéase ? En 
ele redoute d'aller plus loin, Personne: » et, le cute achemine actuellement un maximum de croyants vers 
n'avai, à ce jour, os€ mettre en cause le dieu. La cité sainte d'Anthéones dans l'attente d'un départ vers le lieu 
Hustisar lui-même | Cést pourquoi, même si … encore secret de cette fameuse cérémonie L'Ordre a même ordonné 
elle ne doute pes de l'imposture d'Azel- la fabrication en masse de caravolle et de gondolfières (d'étranges 
Liark a reine à choisi de ne rien dire … valssesix volants [dont certains PI connaissent déjà bien le 
jusqu'à.ce que les PI.ou Lorien … fonctionnement), pour aider au transport. L'Archonte lui-même 
apportent des preuvesiréfutables.… … disposerait d'une nef flottänte, On raconte que l'organisateur de 
— La morarque insiste d'ailleurs surlefai qu'ofcillement, * tout cela sérait le Grand cardinal Nostromo. « numéro trois » du 
il ui est impossible de soutenir cette thèse qui la'mettrat en +_culte après l'Achonte feu Je Grand cardinal Balthus, 


FRONTAL KOMBAT ! 
Vous avez envie Se faire grimper Fabrénaine, be vous éclater au propre comme au figuré ? Le « JK » cr fait pour 
ous ! Ce port popular et en fe un « ul du plus sévérement Eu » pratiqué opus 3e Décors un peu partout Sant Empire. 
Le prineipe st simple : beux inbivibus montent chacun sur un moyen Se éransporc ét se foncent Sessus. ce Le premier qui 
abanbonne a persu ! 
N'importe quels fous peuvent s'affronter : beux Nasa sur Ses Éontfor, Deux capicaines 5e caravoiles 5 dsseaus, Deux 
nboffière Danse cc, ct. 
Pour simuler ce moment fors, vous faut trois personnes : (es Deux adversaires ce un arbitre, Ce Semler rôle ce tenu par vous sl fe 
a ieu entre Baux joueurs, ou par un joueur « X », “£a ieu entre un jousur « Y » e vous (qui énterpréte alors un PN] 
quelconque Le susème ee très simple 
* Larbiee jette secrètement 1820 6e ajoute au résufrae (e Éonus Se Devcérisé Du premier abversaire (ou a compécence de Pilotage, 
Équitation, ee, suisane Le erangpore ci proc 3e même pour second abvera gare secrets ce Deux hfres ls 
€ Maximum be éfaque participait 
<faque abversaire va être obligé be prendre be plus en plus be risques, mai o 4 son Risque 
ment entre 4 Éonus be Dé ee 20 + Éous De Dex) 


entent be garber e cap Le plus fogcemps possible Pour matérialiser e risque De plus en plus fou, Le jours pariont à rour De rôfe 
ane ur cfifre Se par en plus levé 
Le premier à parier est celui qui a (a plus grande valeur 5e Déxtérié, I annonce un chiffre, puis est au tour du cond qui Soit 
sureneférirou afanbonner ainsi 3e su 
2 Le premier qui lise tomber st une Éouse De Éonthos perdu, mai on considère qu'il a és sa rafcroire € forcément sauvé at 
peau Cest la que ça Brie intéressant: fe restant bo alors comparer [e Semier hifre qu'a annoncé, avec son Risque Maximum. 
est inférieur ou égal, pas de problème : est Le vainqueur (applaubissemens campagne, fille nues) Mais a Sépatsé som RM, 
cela signifie qu'il a pris trop Be risques et qu'il se erafe Dans e Décor ! Les Sir sont alors variables, uisant e Décor cn 
Le quelaues D6 ave jet be sauvegarde à lémbication to 
2 UN gxeunce, Pl Le Naf (Dex 16, ons e +3) affronte China Fogre-pru (Dax 13, ons e +1), iacun monté sur 
Dans son con, arbitre fance 1920 ee obtient un 6 pour Pie (RAM : 6+ÿ=0) et un 43 pour Cinus (RM : 1341214) Histoire De metere 3e 
anse arbitre pas lors BR] Action « sport de malades »/ Tomb raider, 3 : galaxy bounce, er Les agons se Lancet Fu ur 
Cautr, sous la foule en 4 
Pit anne en premier « Je mets La gomme ct je fonce: 4! », Mai Cac porte « ff, pti joucur Se Nam, y moi allume (es ga: 7 
Pit a Je foconce: 9! , frs « Yasa 3 41 1, Pi € WOANAA 4 !n, Chr « OL je op Pit Ra, jai gagné Jai 
Mais Carbiere, sortant alors sen papier e Hem, certe, mais ton Semier € ton Risque Maximum, Done 
SHARSCONKCRANSHH gimp L » 
* Dragon tortue contre 5 « sons en cas cie :JP 6, 66 pr RÉ DD 15 V2. 
rois en cas déc: JP 10,106, RS D 


Le 


— Le seul problème est que personne fa revu Nostromo depuis 
des mois Aux demières nouvelles, travaillait dans la citadelle dk 
Coralynë Qorn, ui sanctuaire du culte. perdu dans des marécages 
hostiles, loin des yeux des eurieux 
— En définitive, la seule chose con 
d'un discret navire 


te annoncée par la reine est 
env elfique au lan rchipel du Grand 
Récif, pour récupérer Lorien. les Pet ŒIL d'Éther En effet, elle 
mande que ce portail planaire soit convoyé |usqu'à son royaume 
être étudié et mis en Sécurité 
Les vapeurs du message sont à peine dissipées que Lorien, 
imée d'une détermination faroucheAfustige les propos trop 
jodérés. selon elleide la souveraine. rradiant d'une aura de 
révolte elle déclare « Maud soient cs policies impériau Let grand 
demps d'air et d'ale puis a cœur même du 
Gsposi de 'Archonte > 
Etpourcela,ily 
commando » discret, dans l'un des lieux d'importance d 
— Anthéone paraît la piste la plu évidente, mais la rei 
mis en place des enquteurs et dé toutefaçon, ce n'est pas 
tiendra l'Apothéos 
Deuxième endroit Se: 
secrète des Archo 


es informations à 


on ‘introduire, sous le couvert d'un 
l'Ordre 

ya déà 
à quese 


 Sanctum, là mystérieuse retraite. 
ont entendu parler … Les 


tes. Beaucoup en 
ipendes racontent au let partout a nulle part, qu'elle ruse paislbement 
entres mondes, à où L'âme demeuré rsque plus rien n'es, » Mais Lorien 
Balaye l'option d'u sonne l'a jamais vue et 
ucun mage n'à pu à ocaliser 

— Reste la forteresse de Coralyne on: 
air Nestromo a out p 
Lôrien én se levant fageusement 


< Lérdroit où le Grand 
ré. où a té pesé l'Apethse | Oui, déclare 
es à Coralyne Gore que nous 


rouverons Le répoñses 


SUR LA PISTE DE CORGLYNE QORN 


Les premiers rensèlgnements/obtenus sur Coralyne. Qom sont 
encourageants: la citadelle/st située dans une région proche de 
Empire, à seulementiquatre où cinq [ours de navigation de 
JärchipeleS yurendra ne présente pas de dificultés, à condltic 
d'avoir dé bonnes cartes où des guides nawels: En effet: l'empla- 
ment de Coralyne Qomn leur est ristément familier ; nombre 
léportés au cours des derniers mo ! L'ancie 
r habitude d'envoyer Là-bas tous les Nawals 
récalcitrants, Aucun n'en est jamais revenu. Le Dragon est anxieux: 
de connaîre leur sort 
À partir del, c'est aux PI vestigätions jets 
de Renseignement, interrogatoire de Gallum autres PNI, sorts. | 
Moici ce quil peuvent découvrir 


S Bonthos », dans 


Renseignements faciles | 
 tavernes, etc). Des cart 


club « les Baro 


sommalres des marals peuvent être 
if Léndroit tire son nom des coral 
onnêrre » {Une espèce rarissime, de La taille 


ève hors de l'eau et capte la foudre par ses 


s Tambours du ju 


ement 


branches, Nourries d'électricité, les, 
racines produisent rarement. des 
excroissances en forme de nodules: 
appelés coralithes: 


+ Renseignements difficiles [auprès de 
Gallum.. d'un Chevalier. du» Jugement 
Prisonnier, etc. Des mages de l'Empire 
ont récemment essayé d'utiliser 
ces: corallines comme» source 
d'énergie (notamment pour faire 
fonctionner les Yeux d'Éther 03 p. 20) Les esclaves navals; 
auraient été conduits sur place pour les repécher dans ces marais 
infestés de prédateurs: L'organisateur du trafic d'esclaves serait 
l'Archevèque-de-guerre Massa, un prêtre brutal, commandant 
en sécond de Coralyrie Go 


+ Renselgnements très difficiles {chez Argos le Sage 
Communion, etc}. Coralyne Oo serait l'une des anciennes 
retraes de l'archiliche AzelLiark D'antiques serviteurs de 
la liche rôdéraient toujours dans les marais: L'Ordre de 
lusticaar aurai Invest la citadelle et l'aurai remisé en état 
après plusieurs siècles d'abandon, le truffant de glyphes de 
protection. 


Ile reste plus qu'à embarquer pour Coralyne Got, Mais avant de 
pouvoir lever le voile sur ce haut lieu ducuite de usticaar, les PI 
vont devolrtrouver un moyen d'emporter lŒil d'Éthér emprunté 
lors de leurs demières aventures, et de rompre l'embargo qui pour 
Ie moment, les retient à Grand Réci. 


LA GRANDE ÉVASION 


Lés particularités morphologiques de l'archipel ont grandement 
facilité la mise en place d'un embargo sans monopoliser d'impbrs 
tantes ressources: en effet, le Grand Réci est entièrement ceinturé 
par une barrière naturelle de-corail d'unerredoutable efficacité 
Aucuné embarcation ne peut sortir dû lagon sanssemprunter l'une 
des deux uniques passes Gui s ouvrent das l'anneau Goralien. Situé 
À quelques kilomètres à peine de archipel. 

Les chevallérs ont simplement posté deux galères de guerre à 
l'embouchure des deux chenaux etils ont ordre dérraisonner tolit 
navire entrant ou sortant du Grand Ré Au large, une patrouille de 
ina frégates légères peut apporterun renforb rapide ou poursuite 
Un contrevenant ayant échappé aux galères 

Enfin. verrouillant définitivement le dispositi, 
Chevaliers-Dragons (accompagnés de prêtres bardés de 
sorts de détection) sllonnent les cieux vingt-quatre 
heures. sur ingt-quatre, :montés «surileurs 
dragons d'acier, Seule. la présence d'une 
dizaine de dragon-tortues sur le Grand’ 
Récif empêche actuellement ces forces de 
revenir occuper les lieux. 


quatre 


Les Tambours du jugement 
x 


Je Dragon et le bon sens des PI, motivez les troupes, que diable} 
Lälssez les PJ s'organiser, Ils ne Le plus simple est d'emprunter un dragon-tortue et d'emporter sur 
‘disposent pas d'une grande marge de son dos FŒil d'Éther, Lorie et les PI, plus quelques guides nawals 
manœuvre, d'autant qu'il faut emporter siles Pile souhaitent. 
Hi d'Éther: un monstre desept mètres de» Notez que les Nawals refusent de se départir de plus d'un dragon le 
diamètre qu'il a fallu desceller au burin pendant.… risque de vol revenir les chevaliers deviendrait trop-grand. 
‘des Reuresét qui pèse une tonne. En revanche, ls sont prêts à fournir des full d'mmerin. des sortes 
Ils devraient aniver à la conclusion qu'il de cloches à plongeur individuelles, fabriquées à partir de médusés 
faut un. moyen de. transport … géântes [solidité 1, pr 5. casser DD 10-réserve d'air pour8 heures} 1 
important. Or, la voie des. airs … ya six als disponibles 
parait condamnée) (on voit mal Si les Pf souhaitent fairel'acquisition de potions de respiration: 
Cômiment'affrôntér quatre dragons eu leurs Équipages.….)"  aguatique, c'est le momeñtd'aller voir Argos le Sage : il pourra en 
Uiliserun navire sémble compromis {« Les chemaux sont gardé etil + fournie! à 4 
toy de question de épaule archipel de es dragon-rtus pour se lancer Lorsque tout le monde esteenfin prêt, vent l'heure des adieux. Le 
dans une nouvel bataille range Le sang es innocents a assez coulé » lance … Dragon et les Nawals, comme à leur habitude, en font trop ls; 
Lorien), Réste lavoie. . sous-marine serrent les P] et ne veulent plusiles Tâcher, pleurent à chaudes 
En efet, dl elste une troisième passe au sein de la barrière de larmes offrent des souvenirs inutiles, etc. Les autres dignitaires, 
corail. une troûée immergée par plus de cinquante mêtres de euxrestent... dignes. Les PJsont des héros. mais d'une certaine 
fond, connue des seuls Nawals, Cette issue n'est donc, a» façon, leur départ est un soulagement Quel est l'avenir du Grand 
priori. pas surveillée par les Chevaliers du jugement. «En Récil? Nul ne le sait « Maïs a lemps de art annonce Lorien. Le 
reunéh précis le Dragon, él traere le troie dun pe clan ravie de ma souvwaine ère dot crober quelque part au age, Al visiter es 
delocatafs, dent ele, Okta le Rouge, n'est us ds plus amène. ends marins et saluer es Lcalhas, Empire ous attend » 
Mais ren de rclement dangereut. » Ce que tout le monde Ignore, c'est quelles locathahs ontpassé de 
Après quelques äpres négociations, tout le monde devrait finir … récents accords avec les Chevaliers du Jugement.-en échange de à 
partomberd'accord (et i ce n'est pas le cas faites intervenir Lorien, fourniture de quelques armes etautres équipements pour leurs 
squales de guerre, Okto le Rougé et $es congénères ont promis 
d'être particulièrement attentifs: Ils ont donc disposé des pièges 
originaux dns le labyrinthe de corail et préparé une petite surprise 
pour d'éventuels fuyards sous-marins 


se | LE LABYRINTHE DE CORAIL 


conseillons, plus particulièrement ie, l'ueilia 


quelques «fees spéciaux 


Le son. En sus de l'excllente BO « Dinosaur » proposée | F5] Ambiance « plongée grandiose vers les profondeurs » / 
San texte, our vous suggérons l'emploi es classiques | \°® Dinosaur, 2 the eg travels: Solomon ris sur ranace Gale 
dérie « sent Le Grand Bleu ee Aulantis, qui) + di dragortorue, vous porte l'éclat du our rar Le file ap des bles 


4 PJ e retrouvent sous a d'immersion. La sue dépré du dragon rase à une ombre cine, 
Peur Cp be ce ag ea (CD type (SES 

Soudain, l'animal avance et plse sure eaux, vous commencez à bre à 
T'unson e son sufle passat Vous sentez a enr monler pare ques 
au. leurs conversaénssacrent et leur réards plongent vers proon 
durs. Pas, La créture 5 cabre rule. cmt sa course es ke bas Et 
A ont a sous | Vacance or urique Les couleurs sr lues 
€ | soma sont préert marns… Vous sente sep peu us ang 
Le dragor-tortte descend rapidement vers Le profondeurs du Lagon pour 
s'engage, soudain, dans La pérombre béte dune bouée dans la murale de 
€ tou Fépisobe, peut étre | Corail Vous vod dans an dal de cavernes td done coralie. Us alques 
autour be votre || laminécenés qu isonnent dans ce réseau toglodyte ous écaret de lats 
eus glauques, sous Le pts ann de mile de créatures marins 


ui es vagues 


sont « en plongée 


Le soil Bu Grand Récif 


une 


La coute Du eff ! 


amusant que [a nourisurs propos 


table be jeu soie axé 
fruits Se n 


r Le ième marin à pis aux 


Éitonnecs Se rs, chips au ervectss 
à rene illone S'essayer be jouer |} Voilà, vous avez planté le décor. place maintenant à l'action} Cet 
en maillot be bain sous La Soucis, ça Fumibifi l'écran ou | = (épisode est découpé en deux étapes la traversée du labyrinthe 
Se jeu. avec ses péripéties. ebl'attaque des locathahs à la sortie. La 
traversée dure entre 30 et 40 minutes et va être perturbée par les 
‘éténéments suivants, dans l'ordre de votre choëx. 


nent 


premier glob'glsphe solitaire Où se 
retrouver au milleu d'une nuée dé 
Éveluer sans de milieu marin eve nurcpeiéle 5e poissons (RéPDD/8 pour éviter und 
compliquer la cc we amure | contact, 1-jet par PYPNI chaque 
au fond Sue piscine avee ae Boule ff à Éa mai, pour |} round. pendant 3 round) à moins que le. 
soir.) Pour simuler cet immense pouvoir inercie 8e l'eau, |} dragon-tortue n'embarque sans aïre exprès, 
soie Bone quelques ajustements à prévoir un banc d'algues nourrssantes dans ses 
Jecs Attaque, ne REG, De COMÉTENCES nageoires (Ben, pauqua sc que lus 
utilisant fa Force ou (a Devéreé comme caractérieique |} cs prisons nous sue, les gars 2 
dus de circonstance de 5. Ces | Lesséhphestsont décrits dns 
l'encacdré contre 


Mrxnon. € naine l'art de 'évolurion en 
al fou mari rc particalirement salrateur (ee 
malus ét sont Diminur e pour chaque 
maitrise en Natation posé par Le persont 
supérieur à $ POUR UNE POIGNÉE DE GLYPHES 
Déskts. £e <E cmt Voici an vel, notre collceion Sté Se glups be 
nt on Dim S 2 ju 367 amer De fe ou 9e gare pour af vos poissons globes avons, Ave ça, vo 1] 
rat sont Siminuér de  (saf  anmes one été conçus vont, eus, avoir au pour Fer ane 198 ou ose 
ee ee ea (pour ic :7P 3, Dérction DD 25, Désamogage DD 29) 
mé Sa de 4: aoyme Goes, soMgue ou dec, 1 if, yon 
Cuncee n'anure, Le Bonus be Dextrité appliqué à a CA 2,50 m en surface, 3 au (propagation plus 


de excéser (e nombre De rangé De compétens and), 58 pr, REF DD 15 1/2. De Éon got, ee ave une 


ation bu personnage (sx: Natation 2 one +2 af fic 
La CA mg) 2 2 : Gcyre De nissmanon ne 6x ae fl, je Be ii 
Es rantcuoeRs, Respinition aquatique ne supprime pas pation 1920410 contre DD Bu PJ. Pensez aux consé 
es pénalités, mais liberté 8e mouvement si (sxcspeion auences si a iles en respiration aguatique 
faite des attaques à distance). Enfin, toute erésture 23 : dcme DiNjoNcHON « Saure ! » 1 ble, Vel DD 15. 
possédant une Vitesse Se Déplacement 3e eype No ès amusant si fe F7 saute alor que sa monture 6€ au 
pe aquatique 15€ essus D'une forêt d'algues ureicantes, Éuisron corallin 
victime be ces restrictions, Bo Bain ! coupane, ete 
* Règles (bre Se roie (Open Gaming Content), abapréer +4: some De puayeur. 1 cible, Vol DD 15. On 
S sifbes Ombres », avec l'aimable auto ne pas à quel point un jo poisson: glofe peut 
ation de nos complices S'Arcféon. être ffragant. 
ok 
entourant (a tête Des PJ. ee elles se remplis 
LES GLOBGLYPHES sans jet de sauvegarde ! 
6: Gtyme n'iniosnisation ne rersowe, 4 cie, surée 
(Okto leRouge, créature surprenante pour sa race, a mis au point 4 runs, Vof DD 45. Un classique inbémobable. 
avec un prétre de lusticaar des pièges d'une redoutable efficacité 27 : Gcyme ne reneanes rROONDES. 1 ile, pas be JS, De 
Jeslob'alyphes. 1 s'agit de poissons-globes sur lesquels ont été quoi plonger l'adversaire Sans fe noir toeal sur un 
Bnposés des liphes de url contenant chacun un Sort qui ne s'active. Siamèere Se 40m, sans je e sauge 
pau contact d'une créature humanoïde 1 Ces « mines. en dépla- 2 2 acyre ne macénictiOn. 1 elfe, Vol DD 15. De (a 
méntiéonstant, sont aisément fepérables (de grés poissons « pau de Mébuse » (Cia -6) à « l'éfétemenc niais 
portant Une né luminéscente). à condition de se douter Bu mérou » ($0%/round de perdre ses actions), les 
quelque chose ibées be malébictions ne manquene pas (Manuel Des 
Ditiôles répartis en divers points stratégiques du labyrinthe et Joueurs p. 
leur apporte régulièrement leurs algués préférées pour les 
aintenir sur placé Les PI pourralènt être surpris par un 


LHMOUR EST AVEUGLE... 
ET SOURD 


A] ambiance « esplègleries enfantines » / 
À — Aladar & Nera, Ab s 


GTTENTION : CHUTE DE PIERRI 
RISSIGE D'INLMAUX 
de pénétrer 


ari et les ondes puis 


èrement instable 


générées par 
oquent des dégâts variés. Pe 


ns une 2one parti 


ounds 
coralline 


où 346 pu) 
* 2: Effondrement d'une galerie annexe (onde de choc, Vig DD 12. 
di pendant 3 rounds) 

suture vibre s 
pe puis se stabilise à not 
de sthmoogailles llrayées parle passage du dragon 
une dizaine pleuvres (MM.201, pwi21 
ent perturber Son avancée, S'attachent aux PI, 
de perturbation 

plus for du 


{Réf DD 12 pour éviter les 


naçant de s'effondrer sur 


Curie 


ment, la meute approche juste ce 
qu'il de vient 


à charge, se fait semer à nouveau. etc, Cett 


x, puis 
tactique à pour 
tif de rabattre Les P vers La sortie du labyrinthe, où les attend 


une surprise de taille 
* Requins, taille M (10) 


202 pv 16 


€ LA POURSUITE D'ORTTO LE ROUGE 


Les arches de coral ‘élargie 


formidable 


x peu à peu tandis que 


ature qui transporte les PI ac 
emtaines de mètres 


sa progression. À quelques 
ant eux, il perçoivent La lueur d'une eau 
umière solaire les voilà enfin sortis du labyrinthe | Puis 
bouchent dans un {itanesque cirque dont les ondes;à présent 
translucides: laissent épparaltiéles aBruptes parois mangées par 
les colonies de mollusques: Un étrange sentiment de vertige saisit 
les PI lorsque, levant tête: ils aperçoivent, à quelques dizaines de 
tres au-dessus d'eux la surface molante de l'océan Et est 
ain qu'ik la horde 


balgnée de 


Ja) tion « bataïlle contre les hordes barbares» /TLOTR, 13: 
the bridge of Khazad Dum. Dans un fracas de conques et de cris qulturaux, 
D ae us rs PE ar 
ES a qui ue ar pa Les ais 
ü 
(ep 


Biche monstrueux lon de mer sur 
as ont regard lc de pré 


un combat & 


que entre les 
téutes les ressoure 
dants, d 


lieux poursuite entre 
As dans les trois dimensions de 


l'espace, abordage du dragon-tortue, 
elfondrement de structures corallines, 
etc. Les PI ont devoir se montrer 
taleniueux car leur puissante monture, 
née par lexiguité relative des lieux à son 
échelle. ne leur sufira pas pour renverser à 
elle seule, la situation: 


* Tactique des locathahs 
« Réffädäaaaaaaa || 1» 
Galvanisés par Oktto le Rouge. 
ces barbares des mers combattent sans discernennt. 
à première vague est constituée de dix locathabs montant, en 
binôes, cinq requins caparaçonnés de pointes de corail El doit 
vous Servir de-< chair à canon ». Les barbares entrent en rage, 
écarquillant leurs yeux noirs dépourvus de paupière Puis, les 
outes rouges d ils plongent des hauteurs en 
chargeant. et se font balayér par les sorts, attaques à 
distances des PJ, et le souffle du dragon-totue 1 

Les deuxième et troisième vagues agiront dé manière 
Plus prudente. Chaque fois, deux à trois requins ét leurs 
cavaliers se concentrent sur le dragon, tandis que les: 
autres attaquent les PI latéralement, essayant de déchirer 
Les bull d'immersion Si une bulle est brisée, appliquer la règle 
surla noyade (GdM 85) 

* Locathahs de la tribu des palmes sanglantes (30). Batbares 2 

pris 
+ Requins de guerre (15) : MM 202, taille G, pv 38 


* Tactique d'Oktto le Rouge :« Larguez les mines! » 
(Oktto est Un barbare ayant un atodt certain sur ses congérères il 
est capable de penser Fier de cet avantägè, a inventé un nouvel art 


ï des affrontements qui 


du combat, la tactique révoluitionnant aï 
ressemblalent jusqu'alors à une boucherie sanglante 
Son idée est simple: monté sur Son Superbe lion de merornementé 
de perles, il sillonne les hauteurs etlargue des glob glyphes préala 
blementlestés de louis ccquilages:Ces derniers coulent à pi 
les PI à grande vitesse, comme autant de mines saütant au contact! 
Ainsi. grâce à là subtilité d'Otto les combats ressemblent 
désormais à une bouchéri sanglante explosive 
Chaque round. deux PJ choisis au hasard doivent réussir un jet de 
Réf DD 10 pur éviter le contact avec une « mine ». En cas d'échec, 
détermine la nature du glphe comme précédemment 

+ Oktio le Rouge locathah Barbare 2/Guerrier 9, pr 95 

* Lion de mer: MM 128, pv 51 


+ Tactique du dragon-tortue : « On plonge. et on remente! > 
majestueuse créature redoute une issue fatale si elle 

reste coincée dans ce crque rocheux Son objectif est 

donc de plonger raser les hauts fonds pour passer 

sous:la horde de locathahs, et remonter de 

l'autre côté vers a surlace Le dragon espère 

ainsi entraîner ses adversaires à l'air libre, 

où ils seront désavantagés: 


\ 


RU] 


plonge et slalome pendant quelques 
rounds entre les obstacles parsemant 
les hauts-fonds. Chaque: round, un. 
‘obstacle «rase » alors un PI au hasard 
rocher arche de corail algues coupantes, etc 
(chaque fois : Réf DD 18 ou -366 pr) 
— puis le:dragon remonte à grande 
vitesse. provoquant ainsi” une 
décompression brutale (6d6 pv 
= temporaires sivous êtes gentil, 
Vig DD 14 1/). En revanche, cette manœuvre pere 
semer la troisième vague de locathahs et les mines d'Okto 
= Tout PI « fils du dragon » comprend par empathie les intentions 
de la créature et peut donc tenter de les inléchir: forcer le dragon 
à rester statique, lui faire charger Oktto, raser les parois du 
cirque de plerre pour provoquer un é 
{intimidation où Empathie avec Les animaux, DD 12, 1 jet 
paraction imposéel 


(INGUILLE SQUS ROCHE ET COMPLICATIONS 


Bientôt toUt autour des, PI, les flots boù 
que les cadavres commencent à attirer les charo- 
C'est le moment d'ajouter, si vous Le souhaitèz 


lonnent sous a fur 


combats 
gnards marins 
quelques petites complations. 


Les poissons torpilles 


(Oktto dispose d'une arme les » 1 Ce 
Sont en fait des glob'glyphes attachés à un pieu de 
même ixée sur le dos de son lion cle mér (balis 
A pv elyphesonique critique xs, portée 40 m, 
complexes pour rechargèr 6 « poissons torpills >). Une utilisation. 
vicieuse consistéralt”à" torpillef un focher pour prow 
éboulement, une autré à tirer au sol pour souleverun 
sable (der nuage de Érullar) 


rète «des « poissons ton 


Voler un requin de guerre 


Si un PI éüidacieux saute sur un requi 
‘hevauchér, accorder lui un 
Dressage (DD 15) 
sir pendant 10 rounds, après quoi la monture 
Se rebelle (nouveau jet). En cas d'échec. le 
requin attaque le PI file au milieu d'obs- 
tacles pour faire tomber etc. 


Sile combat se poursuit en surface, les locathahs seront ès gênés 
pare fai de se retrouver à l'air libre. Pour simplifier, considérez 
aus subissent les mêmes malus que les PI lorsque ces deniers se 
trouvaient sous l'eau: is concentrentalors leurs efforts sur le 
dragon-tortue pour forcerà replonger : ti d'arbalète, poissons 
tomilles. ete, Dans tous les cas, ls abandonneront après quelques 
rounds à l'air ibre ou si OKtto est tué. 


ÉPILOGUE 

Les P] viennent d'écrire l'une des plus belles pages de l'histoire des, 
Hatailes navales, de ces récits dont on fat les légendes} Désormais, 
une fois en sécurité au large de l'archipel du Grand Récif.ils n'ont 
plus a re ŒIL d'Éther au navire elique venu à leur 
rencontre, dans un endroit discret fixé par Lotien 

Les ellés apportent de quoi les restaurer (uvres, potions et 
parchemins à vote guise) et leur distribuent tapes dans le dos et 
sourires réconfortants. tout en écoutant, émervellés, le récit de 
leurs exploits Les PI découvriront alors que les Compagnons de 
l'Aube commencent à être connus un peu partout dans l'Empire 
Alors comme a, « L'Énntrer de Pr», sous? 'scuriux, e us 


imaginas ph grañd 1} 
En.ellét, dans l'Empire, la résistance sect 
Jüsticaar Sorganise, etl'image des PI défiant le pouvoir 


contre le culte de 
brandie 


malgré eux comme un étendard, 
profler, annonce Lorien. Votre aura va vous porter au 
devant de La sène… Si om ramène des preuves, vous pourrez peut-être fatre 
astuler la situation en motre faveur et m'aider à convaincre ma sav 
raine-mère, el ces fichis politiciens impériaux | Le retourne auprès d'elle 
pour préparer un conseil extraordinaire, Pendant ce temps, fe vous adjure 
de ous rendre à Coralyne Ooret d'y dénicher des preuves dela féloie de 
Logrus Lherne. Trouvézl'antre du Grand cardinal Nostrômo)lâchez de 
comprendre ce qu'est cette maudite Apothéose el, par tous. les dieux, 
ramener du conére, Pa m'importe L prix de vote récompense, je ferai Lut 
qui es en mon pousar pau vous salaire Sous n'êtes pas de rtour 
avant Apelhéose, nous sommes perdus e pressens une menace. Un 
averti, chaque jour. en rêve Quelque chose d'impensable nous 
Allez, la Vérité a pas de prit! » 


guette 


Les PJ sont libres de rester avec lé dragon-trtue Gu d'emprunter le 
open de transport de leur choix {la Compagnie des Vaisseaux 
du ent peut leur fournirine gondolière) 


S'ils sont accompagnés par des guides nawals, ces derniers refusent 
de partir avec les elfes et les suivent < à Ja vie, à la mort! 3: Bientôt. 
La douce brise des archipels etises capiteux parfums s'élolgnent: 
avec leressac de l'océan. Le cel se charge de nuages noirs et les PI 
S'acheminent vers des eaux bien plus glauques. Celles de Coralyne 
(Gorn et dii marais des aliénations; 


LES FOUS DE DIEU 


Dans le plus 


grand secret, le Grand ca 
ed au mystérieux rituel 


al Nostromo travaille 


depuis des mois, 


s sa fortéresse de Coralyne Qorn: Ses travaux s 
ya peuetl'Archonte lui a ordonné de proc 
en grandeur nature: Nosttômo.a aussitôt enfourché son dragon 
mézone d'essai aux frontières de l'Empire 


d Épisode 7) 
Mais les ordres du terrible Archonte ne sa 
jouée par Logrus Lhen 
x i n'est pas question que l'on év 
oment 


aient pas 1à, La 


est surle point 
te ses plans au 
pions:ILa donc 
guerre Massari, 
preuves de leur travail et tous les témoins... en 
uisant la forteresse et ses obcupants, esclaves mawels êt soldats 
Justicaar compris ! 


ssl doit-il sacrifier quelqu 
chargé lesecond de Nostromo, l'Archevèque-de: 
liminer les 


arcievéque-de-guerre Massaria a beau être impitoyable n'est 
rant de là dualité déson dieu Iusticaar/Azel-Liark. Une 
6 de La part de 5, ajoutée au poids de ses: 
raison. I N'a pas pu se 
dar 


supérie 
responsabilités, à ini par faire vaciler 
détruire la forteresse ets 


fonce d 
cet épisode est de 


“ntrainantses homu 


onger les PI dans une 
le au cœur d'umsmaralstsoufnistà lailoute 
d'un fou abandonné par ses supérieurs (n'hésitez pas à 
pse Now de FF. Coppola; toute ressemblance 
joué par:Marlôn Brandd n'étant pas fottuite). Le 
attéindralson- point culmina 


person 
cauchemar 


avec le retour du 
alyptique 


Faucheur de rânes et s'achèvera par une poursuite apoc 
dans les Esyous. 


GUX FRONTIÈRES DE NULLE PIRT 


Corne Go peut tre sue n'importe où dans otre univers de 
campagne habituel. à autre où ia age de l'achipe 
du Grand Réf. Le tajer entre es deux ne pose pas de problème 
ue que soil moyen de transpor choisi. 
ne fois sur place. ke temps change brtalement éclairs et préc 
ions rsersent réguièrement les ceux Toute nampaion 
éenne est extrèmement pérlleuse {JR 5: les PI voyagent en 
Ebndolfière, tous les jets de pilôtage se font avec un malus de 
constance de 10: 8 pores monture volants individuels) 
out. repère ariment masqués par ue 


brume épaisse. Enfin. si les PI 
sont arrivés à doë de dragon- 
ortue, la majestueuse créature ne 


va pas plus loin. À un moment où à un autre, ils sont donc 

obligés de débarquer ete poursuivre à têrre grâce à leurs cartes. 
ou à leurs gi 
Le trajet dans les marais dre environ deuxjours, en empruntant 
des sentiers à demi immergés. des ponts bâtis sûr la 
mangrove et des cours d'eau 

tres de lusticaar n'entretiennent volontairement 
aucune voie d'accès [ls utilisent un bateau à aubes ou des 
montures volantes]. Aux FI de se débrouiller pour trouver 

Un moyen de transport Is peuvent couper du bois pour 
fabriquer des radeaux. invoquer dés créatures pourles 

alder, etc. Vous pouvéz détailler leurvoyage ou brosser une 
atmosphère étoulfante en' deux ou trois scènes clés. Volc 
quelques idées 


* Expédition dans les bayous, règne une chaleur oppressante, un 
crachin tiède trempe les vêtements et rouille les armures. camper 
est un enferret là mauvaise humeur de Kabottile sandestin 
n {ils'enrhume, prend une voix nasillarde, etc 
A] : si vous possédez un CD de bruitages avec l'ambiance des 
marécages, cest le moment de le passer 
Des incidents se produisent régullèrement ‘un PI contracte la fièvre 
des marais (GdM 76): invasion de: mille-pattes venimeux: [ils 
tombent des branches, s‘infitrent dans les armures) pluies formant 
clair obligeant à se réfugier dans les arbres (Gi: 88). 
mystérieuse « présence » pendant là nuit (un ertre errant). etc 
+ Mille-pattes monstrueux, taille TP (20): MM 205. pr 1 
Tertre errant: MM 172, pv 60 


line crue 


+ Perdus | Plus loin, les guides se perdent où les cartes sont 
Pl doivent faire appel à toutes 


fausses. Le urs ressources; jets de 
Pistage sorts de rp/rage communication av les animaux, etc. Abusez 
des ombres furtives et autres menaces fantômes, sans ne jamais 


Fien faire voir. Vos PI Sont bientôt mûrs, 


« Les croix, SJ Ambiance « découverte macabre »/TLOTR 14: 
Lothlorien. Soudain, plantée au beau milieu-de la piste. vous 
découvrez une sinistre croix de fer barbelée qui vous surplontbe. 
Un sat dép y cu, Auesous ne plaque 
sommaire tte « Fear commence ra 

de Massa, signer de star &t de els 
orme que cu qu mue à sa Fa sent 
pins parler 


Cette œuvre macabre est récente et Les cages torture abritent les restes de Nawals. Certains semblent 
très éloignée des habitudes du culte avoir été foudroyés, mais d'autres paraissent disséqués par un! 
nalssances/Religlon DD 10). Une prédateur. En effet, les abords de Ja citadelle sont gardés par un. 
Psychologie DD 14) Qom :une monstruosité mutante, hybride de pieuvre géante et 
u bord dela folle. démon grifl {cf/Annexes), Cette race odieuse, vieille d'un mil 
k pour combattre au 


analyse plus f 
révèle que Massaria est 
et qu'il semble vouloir écarter une menace qui nâlre, fut jadis créée par l'archiliche Azel-Li 
le terrfie- À partir d'ici, les PI apercewront sein de. ses armées. et exterminée:par les chevaliers de dive 
régulièrement des croix dans le décor: royaumes lors de guerres impitoyables: Le spécimen qui protège 
gravées au couteau sur unzatbre, … Coralyne Qorn a trave éons. Il est dressé pour traquer les 
peintes sur un cadavre, plantées … Nawals évadés et se nourrit de ceux qu'on enferme dans les cages 
dans? la boue, etc, tels des … les plus basses. Ces derniers jours, l'archevéque Massara ui a 
dizaines/de Sceaux apposés par un-dément tentant de un festin de massacres et le Qomn n'est plus qu'une bête furieuse 
coniurer son destin avide de sang 


LA CHOSE DANS Le LAGUNE 


Pour jouer la scène suivante, précisez 


aux PjQuils pénètrent dans une zone 
étrangement calme: tel lei d'un cyclone au 
ls. Faites leur spécifier, mine 
de ren leurs précabtions, ordre de marche, 
etc Leur progression dure encore un pêu. puis. 


centre dés ma 


A] Ambiance « suspense et hideuse révélation »/ 

Dinosaur, the end of our island (à arte vers À 
265ec, emotion des actions des I cl pus bas) 

intmant sur Lau noirs Ass du 

ue pres dem 


ayou dans ar Siné surnaté 
nt feu Styx 

Le Les et couvert at presque nat Une pli fine gout sur vs 
armures, Des ages de Grues argenté sec 
et forment des vole sin 
Aleniour s Bent d'étanges « arbre fat 


re rose 


es autour de vs cuissardes 


omatiques Jilssant de 
également par de 


Lead ur tros noue et Bet sont rés 


faibles décharges Gectrsttiqus. Au somme, leurs branches nus 
grfent Le titles mains crises de morts xhumant 
de Lars tombes, Chaaue fois que la foudre frappe ces 
ranches, lc descend le long du tronc et sè 


done Le fameuses lgues-tonerre 


Mais fe, ue site frerese 


à du Adeau de brume : Coralune 
Le du ugement. 

là foudre line |, Etwous 
S auc arbres par de 


déuvre, 
chaînes, des ain de cañavtes en ca 
Une mule de 
sent dans vente 
Giquétant Vous te aù cœur 


pourras 


dun abominable char À 


Les Tambours du jugement 


* Le Qom repère tout intrus Sur son territoire par un jetide Pyramide de la Lune, une autre fetraite, 
Détection DD 20 Pour chaque précaution prise par les PI lumières d'Âgel-Lark, O2 pi45-46). 
teintes, grincement des armures limité par deschiffons, sort de …Servez-Vous du plan pour visualiser la 

Je DD du Com augmente de +1: Silssont accompagnés situation. Des gardiens et de nombreux 
par des Nawals, le DD baisse de-1 par humanoïde présent lyphes protègent la citédelle. Si les PI 

veulent évterun assaut frontal, ils vont devoir 

 Siles PI sont repérés, le Qom serpentediscrètement jusqu'à eux. jouertout en finesse pour investir les lIeux, 
sous les eaux noires du baÿou, se positionne surleurcheminLet Diverses tactiques sont possibles se 
attend sans bouger Il jette alors un Élasphème puis attaque avec ses déguiser, y alle auibluff. jouer les: 
amis de griffes. I tentera d'attirer ses proies sous l'eau commandos invisibles. ete. 
yet Ne pénalisez passdes jets de dés. 
N'hésitez pas à sacrifier ces Nawals-ou autres PNJ pour rendre la ** malheureux en donnant-alarme trop tôt: maisisoyezsans 
créature effroÿable («El dans un craguement sec des brisés, Ltentacule + pitiési les Plagissent stupidement ces Chevaliers du Jugement ont 
Hmnionde emporte ta'monture dans es proféndeur 1»), SL le om a le — beau plonger dans la décadence. is ne vont pas se laisser envahir 
dessous. il projette uni nuage de Les ifermabs ettente de s'enfuir sans réagir. 
ar les tunnels immergés sous les branchages (Évasion DD 15) 


 Grimper à une algue-tonnerre estun Bon moyen de se mettre hors 
de portés des tentacules du om. Cependantzil existe alors un 
risque d'êtreloudroyé l Ce risque est de.0,5% par round (cumulatif 
Soit 5%/mn) 1% par round si le personnage est en armure métal. 
Hiquë (ioudre 108 pvRéI DD 30 1/2) 


Au cours Se leurs investigations, (es PT auront Se 


multiples occasions inter 


mmbres Su éufee 


ion sur un #04 


PS se 


Uni PI peut également sauter sur une-cage suspendue aux 
branches {Saut DD 15). est ainsi hors de portée} mais les risques: 
‘d'être foucoyé sont les mêmes, Si la éage est au-dessus du Dom, 
le peut être décrochée facilement (Crochctage ou Dex, DD) pour. 
Stécraser sur la créature, Viserjuste demande un [et d'attaque: 

distañice contre CA 14, le Gom constituant une cible faclle:En cas: 
érétsit. il'encaisse 3410 pv et doit Fire un ur DD 2 

pour pas être « étourdi » pendant 2 round (Gd 


2 A] Siles PI ne sont pas repérés, arrtezla Sônorisaion à 1 mn 26, 
aumoment où la musique marqueun blanc de 5 à 6 secondes 
Sinon Ja reprise « explosive » de la musique à 1.mn 32 traduit 
l'attaque du Gom. 


que Mairies foin D'être un al 


« 5e Nawals, 


orsonné qu'on sxtermine ces verni 
qui fui 
Aujourd fui, if nous offre S 


voudraie ? I n'a fait qu'obéir à PAreñonts 


Les solbats se relächent, mais Bemain, nous conquerrons 
Le monde ! 


L'Aporféose ses 


aion ufeime, une fusion 


Le Grand cardinal Noseromo ? Un savant Érillant ét 
totalement Dévoué à Are 


ce. y a des jours qu'il e 
parti sur son Sragon pour aller (e rejoindre. le Sesaient 


faire ensemble es essais Dans une zone isolé. 
e L'Aporfiéose. Ses travaux sont 
son laboratoire, ous fe Dôme De saphir 


2 Nostromo a aisé son & 


Line fois le Go éliminé; les PI peuvent atteindre La citadelle. 
+ Qom, demi-calmar géant/demi-fiélon : pr % 


arme foudrogante, je Fa vue ! Son extrémité 


rsemble à ur 


osse hf. C'areievèque #y cramponne 


INFILTRATION SOUS HAUTE TENSION 
+ Massari parle en Sonata air emifi. 1 pate Su 


Mécrasañte forteresse de Coralyne Qom est agrippée à un rocher au: Faucieur.. Ce Fléau be Dieu es sur fud, ne cesse Be 
spectre habillé de brumes, flottant au-dessus répéter. Et d'a fair 


er Ds cf. Toute ce re 
de humus. El et bâtie dans un unique bloc de pierre noire grani Ces Nasa one antreposé Ses cotes sous Le Sôme Se 
jale au contact Ses mrs moussus sont veinés de ter sai. Je sui sr que ce once pres trmges les 
relatant ls crimes de lrchlicie Arc-Liark Son orales. Mas pourquoi 

nt rampant sur une lune, est encore 

eux En € iles prètres de Justiczar 

sont achämés à l'ffacer (insiste sur le « serpent lunaire », 

Brendra toute son Importance à afin de la compagne). La tour 
principale est chapeautée par un dôme couleur saphir réguli. 
ment frappé par Les éclairs (MA un aspect qui rappelle la 


Mai me font pur, Pas 
Be véritables mafines à tuer Et ce 


LE BATEAU À AUBES (A) 


Un navire de là tail 


d'un galion 
encadré pat deux Imposantes roues *à 
aubes, est amarré au quai: Sur sa coque sont 
Sculités de splendides dragons frappés des 
symboles de Justicaar Deux mammifères 
bleutés etfaméliques sont enchaînés 
au centre de chaque roue - des 
bonthos ! Ils sont dressés pour faire 


tourner les roues, propulsant ainsi ce vaisseau des marais. 
Les Chevaliers du Jugement utilisaient pour ser 
de-guerre Massari s'en est seni pôurfare venir des 
des esclaves et des drogues, alin de parachever sa 
<descente aux enfers », 
—Siles PI libèrent les bonthos {cages en fer. soldité 10. pr 60, 
enfoncer DD/25, déverrouiller DD 25).les mammifères s‘élo 
nent, une lueur de reconnaissance dans le regard Faites 
les ressurgirà un moment oppor der les PI (ex en, 
bssculänt une embarcation ennemie lors du final} 
— iles PI montent à bord, ls découvrent quatre soldats 
assoupls- sous l'emprise d'une jets de 
Perception auditive souifrent d'un malus de circonstance de =5 
Siles PI les réveillet ils essayent de sonner la cloche de brume du 
vaisseau pour attirer les gardes de BI 
—Fouiller le vaisseau permet de dénicher des masques en forme de 
têtes d'animaux (DD 10) un pot de baume de Keoghtom (DD 18 et 
‘une bonbonne de brumes d'absinthe (DD 14) 
diffuser ans un narguilé (à l'état brut idem brume de folie iihaltion, 
Vig DD 15, 1d4 Sag/2dé Sag, 5 doses, GdM 78). 
Un ponton de bois conduit aux quais des frelonniers (BI et 82) et à 
La tourdes nacelles (B4) 

* Soldats de Justicaar (4) Hommes d'armes 3 pv 13 


un concentré à 


RLADE EN EXTÉRIEUR (B) 


1 nya pratiquement pas de soldats à l'extérieur. Les patrôu 
Les remparts etles pontons ontété supprimées. 


+ BI, Premier quai des frelonniers. Les Irelonniers sont des 
barcations rapides expérimentales ( 

types sont. sous la garde de six Hommes. Mais seul leur 
apitaine, Orphéos est sur le-ponton. C'est un jeune chevalier 
ntuin masque de loup, occupé à mouliner dans le vide 
tant contre des ennémis imaginaires. Les: 
Seul 
Orphéo connaît le mot de passe qui désactive les 
fgolèms de la tour des nacelles {« jour d'Apocapse») 
Soldats de Justicaar (5) : Hommes d'armes 
1 

+ Orphéo,_ Cheval 
Guerrier 5 pv 40 


encadré), Quatre proto 


autres font la cour à deux « belles » dans une mansard 


du Jugement 


 B2. Second quai des frelonniers. Quatre autres vassezur sont 
amarés. Deux soldats portant des masques d'hyènes gisent 
aséommés, sur le ponton Si les PJ en profitent pour voler leurs 
déguisements lé auront une mauvaise surprise plus tard. En 
is Sont dans cet état pour avoir manqué de respect à Bone Balron, 
‘un demi-ogre devenu exceptiônnellement capitaine de garnk 
dans les armées duculte grâce à sa puissance et à s loyauté. Si 
Baron croise des « masques d'hyènes », sa réaction risque d'être 
séière: puñlions, convées, dé en duel, etc 

* Soldats de Justicaar (2 : Hommes d'armes 3, pv 13 


+ B3. Remparts. De sinistres croix de fer arbelées sont clouées 
Sous les créneaux tout le long des remparts; une tous les 1,3 mètres, 
Elles sont gravées de commandements exaltant les préceptes de 
l'Ordre. et portent chacune un glgphe de) gardeerplesion sonique, 
lid. épisode précédent), Leur aire-d'effet couvre la totalité des 
rempart : chacun se déclenche quand un humanoïce Le franchi säns 
être membre du cuite de Justiaar alertant ainsi les soldats en CI 


+ B4. La tour des nacelles. La forteresse n'a pas de porte ! Lunique 
accèsiest un système de nacelles actionné par quatre golems de 
chair depuis les remparts (2 nacelles, l'une monte pendant que 
l'autre descend, max, 150 kg/nacelle).Les golems, hideur âssenr 
blages: dejcadavres nawals et humains, feront. monter toute! 
personne ressemblant à un soldat de Justicaar. Cependant, à 
l'arrivée, tout humanoïde étranger u culte déclenchera deux gps 
de gardéimmobilsation de personne (FP 3, 2 cibles, Volonté DD 15, 
Détection DD 28, Désamorçage DD 28), En outre, si les golems, 
n'entendent pas le mob de passe, ils jetteront es Intrus Sur les. 
rochers, 15 mêtres plus bas (56 pv) 
+ Golems de chair (4): MM 106, py49 


SOMBRES BATISSES ET (IRTIFICES (C) 


Coralyne Gom porte encore les stigmates des rituels de protection 
de l'archiliche AzelLiarke Sur rocher, aucun des sortssuivants ne. 
fonctionne :angemènt de plan faonrage del pierre forme tre fase 
dans la pire, glissement de terrain, passage dans ltar, pusse-muraile, porte 
dimensionnell,srattin,Léporttion,tAépotton deb, tAlpertation sans 
erreur et ransmutaton de a pierre en boue Tout Sort lancé est perdu et 
se dissipe sans effet, laissant au jeteur l'impression que son 
énergie a été absorbée par quelque lorce ténébreuse, aussi 
ancienne que ces marécages. 


+ CI. La cour principale. On y Louve trois soldats endormis et le 
“capitaine Bone Balronn ; un énorme demi-ogre caparaçonné dans 
une armure d'os, dont la peau est entièrement tatoué de cantiques 
A la gloire de Justicaar Balronn est occupé à nourrir unie wiverne: 
appartenant à un Enfermé (cf Annexes) 

Si'un Pl observe la wivere. un jet de Détection DD 12 lui révélera 
son comportement anormalement intelligent et les attentions: 
uniques dont elle fait l'objet + les: marques d'un serviteur! 
infernal (GdM 31) 


ne surveille constamment les abords aériens 
{bétéction 13, Odorat En cas d'attaque, i faudra l'éliminer en trois 
rounds maximum, sinon elle prévie parempathle, et 
Enfermé réunir aussitôt dix chevaliers pour fouiller la forteresse. 

* Soldats de Justicaar (3): Hommes d'armes 3, pv 13 

» Bone Balronn : derni-ogre, Guerier9,pv 144 

 Wivee, destrer d'Enfermé ; pe 9 


* C2. La fosse commune. Profonde de 10 mètres et large de 5, elle 
dans la roche Ony jette tout ce qui est indésirable 
Le fond semble rempli de limon, mais 1 
agit en fat de quatre vases grises servant à out dissoudre Quatre 
ghpie de gardeinjoncion sont inscrits sur le pourtour de la fosse: Ils 
nllgent à toute personne étrangère au culte une ijonlonsautez 
Sin Pi a le malheur de se retrouver en bas. devra tr 
rès vite remonter (Escalade DD 25] sous peine d'être 
rapidement lquélié 
» Vases grises (4) MM 182, pu26 


condamnés, déchets. 


moyen 


+ C3. Casernements. 110 soldats et 1d4 cheval 
Somnolent, ou s'occupent à des jeux violents. La plupart son 
perturbés depuis qu'ils ont respiré la brume d'absinthe diffusée 

ns le temple. Beaucoup portent des déguisements sinistres et ces 
masques d'animaux amenés parle bateau à aubes, 


+ CA. Cuisines et dépendances. Elles sont occupées par dix 
hommes et femmes du commun {NI);travailant sans cesse pour 
ravitaller sée dans: le temples Ils sontraidés par 
«Boïbou ». un golem de chair au forse puissant.… surmonté d'une 
toute petite tête de Nawal ! < Boubou » est ur ratage des prêtres 
chirurgiens de l'Ordre il conserve des lambeaux de sa personnalité 
awale (Int) et refuse de se battre. Les prêtres l'utilisent comme 
serviteur etranimal de compagnie. Il porte autour & 
tonnelet d'alcool, afin que ses mattres puissent se désaltérer à tout 
moment:Silles PIui plaisent (iets-de Diplomatie; BIUf, etc il 
urra événtuellement les aider pendant-1d6 heures. comme un 
gros chien affectueux avant de retourner àd'autres occupations, 
+ Boubou, ant golem de chair : MM 106, py 45 


+ C5. L'entrée du temple. Des dizaines de croix barbelées ont été 
clouées surla porte Elle n'est pas verrotilés, mais Massaria y à 
placé un glgpe de gare vinuit [FP 6, 1 cible, pas de Id, Détect 
DD 31 Décamorçage DD31),frappan angère au 
cuite Ses instructions sont Prolge Massara de ss ennemis et Suis 
à Al ut, durant Les prochains one jours et muts >. Cette formulation 
at contraindre un PI à prendre la défense de Massariaet 
pisode. 


précise dev 
A Le suivre, notamment lors du final del 


AINTRE DE LA FOLIE (D) 


mple ést saturée par les volutes d'une fumée 
Biaprée) produité nuit et four par les nargullés de la salle centrale 
ela n'entraîne pas de pénalité si les PIl'inhalent, car la Brume 


Les Tambours du jugement 


d'absinthe est peu concentrée. Mais. 
ietez quelques dés pour semer Le 
trouble et annoncez qu'ils se sentent 
« bizarres» - les décors paraissent 
glauques, le monde à l'air ralenti » et leur 
vision semble se réduire, tel l'objectif d'une 
caméra flottant en un long-travelling 
sinistre dans les couloirs. Puis. au 
ur d'un corridor 


AJ Ambiance « orgie macabre »/ 

Dracula, 6 he storm. Tdi Be. Ondes 

ok de muse réannent > Un lard naval en 

A qu SSCHOOP Une che ok pen en crie! 

Hahaña, ln, Gutar ce cher re à sm compagnr, 

depuis une porte entrebdillée. L'homme attrape son compère sans vous 

remarquer ét Ils regagnent en titubant la fête qu'ils ont quitté 

Zoom an à pou de deu ts Ve son Sr pr 
d'une sal fumée Le 


les, lisse sous es 


champ s roi 
Ceturf 
als tamisés et files entr 


Un ul. Des ame ex armure dé 


Masque 
des. Du sang sur La soir, Cadavres 
d'esclaves navals Las sas rient, om porte des masques. Certains 
mêmes sont déguisés. Une erge macabre, d'immondes frasques; une 
Arentaine d'hommes ais sous ere des protiues| 


Monsigmeur Massari st dont surSon trône, les peux rois pa rarguilés 
A ses ctés vil, immobile, ur sir chevalier dans son armure bemétique ut 
querier de a cast des Enermés 

€ Estce Là ma técompense ? » futé M 


ar es mains tendues vers Le ci. 
La À notre Apnthérse ? Oooh seigneur Just 
abandonnés? ». Puis 1 ae d'un Pre dément « Danser ne amis | Bu, 
ou maudit Car c'est Autre dela Fa > 


AE, POUTAUDÉ NOUS 05- 


La sion de cette orgie macabre engendre un profond malaise Tout 
l'alignement Bon doit réussir un jet de Volonté DD 20 pour ne 
pas être « secoué > pendant 10 minutes. (GM 85) 

Massaria, meurtri par son Archonte inme: abandonné parle Grand 
cardinal Nostromo, a entraperçu l'atroce vérité et compris que 
foutes ses croyances étaient en train de s'effondrer Au plus profond 
dé lui, sat maïtenant que son leu'est autre chose. 
Désormais, a foi l'a abandonné et il ne pêut plus renouveler ses 
sorts divins. Il emploie ses dernières incantations comme on brûle 


«ultimes cartouches, Aujourd'hui, une cntani lui a révélé que &a 
fin était proche. via l'attaque imminente d'un groupe armé (les PI!) 
Riant et pleurant à la fois, la finalement amorcé la machinerie 
infernale qui doit détruire Gorälyne Qorn et tous ses occupants Puis 
il a chargé ses affaires à bord d'un ffelonnier, espérant fuir son 
destin Cette orgie est son cadeau d'adieu à ses hommes, 
avant de les décimer. 


+ L'action, La confusion est propice aux PL Ils 
bénéficient d'un bonus de circonstance de"+4 à 
tous leurs jets de Déplacement silencieux et 

de Discrétion, Leurs options sont variées 


se dissimuler dans une alcône, se 
fdéguiser approcher Massaria, s'intro 
duire dans le 

temênt 


aboratoire. où éliminer 


hébétés 
fendent norma: 


quelques 
aucoup  sor 


d'autant. que” b 
incapables d'agir mais ls se 
lement). Les prostituées ne savent rien et 
n'opposent aucune résistance (gens du 
peuple NI: pv 3) 
Si l'action dégénère en combat de 
masse, servezayous du décor lancer 
de braseropättravers La pièce (Réf DD 15 ou la victime 
, 1d6 pu/id), des tentures prennent feu et s'abattent 
les géns (RéPDD 20 ou les victimes brlent et s'étoufent 
pvird, la moitié temporaire], la fumée se» répand (toux 
asphytiante et camouflage, GdM 88). et finit par aveugler tout 
Le mônde, masquant les éventuels fuyards 
+ Chevaliers du jugement (10): Guerrier 5, pv 40 
Soldats de Justicaar (20): Hommes d'armes 3, pu 13 


* LEnfermé. Il n'obéit plus à Massaria depuis que ce 
dérnier perdu la foi. II n'interveridra que pour ée protéger 
jui. oules Installations de l'Ordre, mas pas pour sauver un 
uite:Ilnecombattra pas lé Faucheur. 


rchétype, Guerrier 9, py 61 


» Le sceptre de Coralyne om Luisant d'un bleu électrique, il 
peñd à la ceinture de Massaria-Il est taillé dans un os de démon 
Go Son etrériité supérieure est ormée de grlfest enserre-une 
pierre coralline, tandis que l'inférieure ressemble àrune cle. Cet 
objet les pouvoirs d'un scplré dé orage 1GdM 204, activable deux 
fois par jour aû lieu d'une), et la clef désamorce l'horloge de 
Apocalypse: dans le Isborétoi 


+ Tactique de Massaria. Lorsque les P arrivent, il sait que 
ättaque imminente le menèce 1 s'est préparé avec mis pour es 
mors-vans, alntssennt du poison, protection conte énergies dstractins 
et électricité, 132 py. chacun inmunit contre Ls 
personne, immbisalon de personne et Het de mouvement | ne 
pas combattre: veut Juste savoir qui Sera son exécuteur et si 
possible le piéger dans l'explosion de Coralyne Go. À la moindre 
attaque, son anneau de prévoyance (cf. Annexes) le transforme en état 
gazeux, et est'automatiquement aspiré par un éroit conduit de 
ventilation au pied de son trône, conduisant dans La caverne du 
‘dragon, au-dessous 
+ Massaria Prêtre 11, pv 69 


RÉVÉLATIONS SOUS LE DÔME DE SAPHIR (E) 


Pénétrer dans le laboratoire de Nostromo estl'objectf principal des 
PI.1s ont au moins deux façons de procéder -emprunter le couloir 
derrière le trône de Massariaét franchir la porte protégée paru 
ghpie de gare dvin/mise à mal (FP 6, 1 cible, perte de tous les ps saui 
1d4, pas de 1dS, Détection DD 31, Désamorçage DD 31).ou grimper 
À la tour par l'extérieur (Escalade DD 20) et ouvrir une brèche dans 
le dôme (plerr transparente renforcée par magie; épaisseur 2,5 cm. 
défoncer DD 40 ; solidité 16; pr30 : immunités identiques au reste 
de la orteresse). Attention, le dôme agit comme un gigantesque 
paratonnerre. Tant que les PI sont dessus, ils ont les mêmes: 
chances d'être foudroÿés qu'en grimpant surunë algue-tonnere. 


A] Ambiance « découverte grandiose » / TLOTR, 9 : many 
meetings (à arèter vers On 40 sec, L'téreur du laboratoire are un 
speciale à ceuper safe, Dans La ur late qui tome du dôme de apr 
es So de mac tiges. Lane ventilateurs fist tourner 
lentement leurs pales de fr Oraus à pistons ckant des js de June 

Mage gén dun sème salaire a pla toumoyanes Tout ca 
re au dôme par des myrades de han cave tendus come api 

ses de foudre 


dune cathérae et drainant Le 


La citadélle de Goralyne Qorn est à contrepartie obscure de l'éca 
nte cité d'Anthéone} ici, dans haque bâtiment, on trouve les 
textes les plus agressifs du dogme, des manuels expliquant l'endoc- 
trinement des masses l'inflation des instances dirigeantes ou! 
l'esclavage desc races inférieures ». Le laboratoire abrite en'outre. 
Les archives secrètes: une centaine de volumes listant les person 
lités corrompues de chaque royaume, guilde ét organisation: Pour 
autant, rien ne parle de la double nature de usticaar/Azel-Liatk 
inconnue même des plus hauts dignitaires du culte 
L'ensemble fournit cependant des preuves accablantes, à condition 
d'emportertout ça pour l'analyser [137.ouvrages, 100 kg de poids 
Im de volume l'personnétravailant 1 heure pour tout réuni): Si 
les PIy parviennent ils auront l'occasion de s'en servir plus tard 
Sils passent quelques minutes à parcourieles pincipäux ouvrag 
une évidence incroyable s'impose :depuis tant années; toute cetté 
entreprise n'a qu'un Sel but. enrôler un maximun de croyants pour 
Les réunir jour de 'Apothéose | 


A Le moment est venu de dévoiler vos Joueurs ur panorama 
d'enéembl dela campagne OI-OM la stalége implacable de Logus 
Lheme. quitell ombre Ali rañere toute l'histoire 

Ainsi ls découvrent dans ces archives secrètes que.… LA ON(E à 
sun a stuation d'Obliion grâce aux rapports du palin Malthor 
{O1 p.20 et 25). Il s'estiservi de la menace de l'Écorcheuse pour 
raliemir son emprise et placer partout ses senteurs indlectles. 
es Enlemés (02 p 13) Quand la gang est appareil a Lissé 
volontairement s étendre ! Cela, en abandonnant ls rés à 09 
second incompétent (02 24). avant de reprend le main pou 
“enrayer brillamment l'épidémie, ce qui lui a permis d'implanterle* 
eut partout (02 p 421. Le nombre des eroyants ayant anal 


explosé, 1 na plus qu'à les rassembler: pour l'avènement du 
Milénaire de la Foi, annoncé par l'antique Calendrier de Justicaar. 
totalement inventé (03 p2 Une partie d'échec magistrale mise en 
place pièce par pièce, conduisant à l'Apothéosel 


* El. Squelette géant de béhir Formidable dentelle d'os sculptée 
de milliers de runes, il aiété renforcé par des lambris de bois 
précieux. et accueille désormais dans sa cage thoracique le bureau 
de Nostromo, On y trouve 

— La représentation d'un Œal d'Éther et des fragments d'oniiôm, 

— Roulé dans unitube d'oniriôm, un parchemin en peau humaine 
reprenant partiellement le Grimoire des Noctes {c: uiasmale com. 
rubrique téléchargement}: Cette copie n'a pas les pouvoirs du 
Grimolre et contient les sorts: nage ds dragons Obliin, gang de gris 
de url, stigmate fur de Ya, martingae appris de Vds 
— Sur des étagères en bois derose, entre les côtes du béhir: le Lier 
pales [cf encadré), un ral de compréenson (+), un ra de pers 
alé (+1) et un trié dautori  d'femc (+1 
— Enlin, divers documents font référence à un trésor caché dans les: 
profondeursde Coralyne Qomn des fonds occultes servant financer 
des actions secrètes et autres pots-de-vin 


+ E2. Cuve en plomb suspendue à des chaînes, Elle renferme 
une silhouette humanoïde visible à travers un hublot un golem 
de chair, plongé dans un liquide de conservation, Autaur de la 


Cet oumige ts se fe care S'étuie De 


ent routes es réflexions, sleneifiques, museiques ou personnelles En voici quelques 


aient être Les Titane D'Éter. 


cuve. dé nombreuses études el 
esquisses montrent que l'Archonte) 
intéresse énormément aux golens, 
L'être dansilak cuve, lus est un, 
a frenkhen » -une abomimation qu'on s'est 
‘évertué à rendre plus puissante etqui à perdu 
La raison (folie déastlric permanente) Si le 
fren'khen ressent uni présence autour. 
de la cuve, il commencera à cogner 
violemment à l'intérieur Si les Pi 
ne font rien.{werrou du mage. te. 
il se libère dès qu'il réussit Un jet de For DD 18 et attaque 
tour ce qui/bouge 
* Golem de chair, « frem'khen » DV 16, pv 121 


« E3. L'horloge de l'Apocalypse. C'est un cube d'or et de 
cuivre faisant trois mètres d'arète, scellé au so et entiè 
fement constitué de rouages complexes. Certaines 
parties sont ajourées et laissententrevoir une vingtaine 
de coralithes fixées à l'intérieur À l'origine, c'étairune 

hofloge perpétuelle mesurant le temps dans plusfeurs 

Plans simultanément (Astral, Éther, Plan primaire, 

Connalssance/ MYstère : plans, DDH2). Maïs'en y plaçant 
toutes les coralithes de Coralyne Gorn, l'Archonté l'a 
transformée en bombe capables de raser la forteresse | 


« l'areiteete » de F'Apotféose, Nostrome. Sous [a 


out semble incimement li à sers terre panel es plans, etre sinisere Oblivion 


L'oniriôm. Une énigme Sont je commence à entrer 


écouverts emeemant les proprieés se stochage êu 
fier mes Doutes qu'à ces quel 

te eme eur accorder une confiance aveugle que je ne p 
Je nai pouvoir fouler cette myseérisuse Oblivion car FArefont 


utilisons fors 3e LA poréos. 


ne peux 
LA 


Be l'Empire, Dans Les épreuves ornibles que 
ardinal Bates 
FA 


quéstiont m'obsidenc : qu'est Bone Devenu fe 


it? 


Je ne parviens toujours pas 


avec Justicaar.. Voilà que FArefonte p 


eus one ecimé nécessaire pour activer quttre Blocs 'oniriôm.… Je m! 


Un Be ces Enfermés a été placé à fa tête N 
Lui pour norre Arcfonte 
ENFIN ! J'attends ce jour béni Depuis une éternie 


Les secrets. C'Arfionte semble d'ail 


allets, mais je 


sus traversons au éeur De cet épouv 


comprendre comment nous aflons pouvoir fournir Les astronomiques quantités Sêner 


ue nos casemiements : is 


Aportiéose avant Fisure risque être un mom 


ne intéressé par ma 
ge matériau 

interroge sur lopporeunité 
pa à partager. Que 
y cherefier quatre Bloc S'oniriôm que nous 


employer Ses moreswivants 
ie Justicaar me pardonne. 


2 nous a orSonné dalle 


able océan de coiles, de nombreuses 


Sone 'ateenbais es conclusions ? Et ces monoliees, Bestinée à [a 


étend qu'ils vont servir à ouvrir un portail... Où tout cela nous 


que mes 


peu nombreux, mais sinistres ! Quelle étrange 


in rejoindre l'Arefonte pour notre Expérience, Nous allons savoir 


ne éxalant.…. Mes seule regrets 


Sadressent à mon ami ee confidene Massaris que je quitte alors que je Le sens particulièrement bouleversé Sepuis <on entrevue 


avec l'Arefonte. 


Le Semières figner avant mo Sépare pour (es Landes Suppl 


papier un événement qui 


an mer Masraria., Junior ? Par} 


es. Je n'a pus pu résister, en uffes, au plaisir e coucfier sur 


qure S'eureux présager : ma fe Sragonne vient be produire ur œuf. Lorsqu'il éclors, ne serait pas 


elle! 


Massaria n'a eu qu'à l'armer avec sa clef 


les aiguilles tournent maintenant à 
rebours, et il ne reste plus guère dk 
temps avant l'explosion. (de: vingt 


minutes à deux heures, suivant vos besoins): 
Déverrouiller le mécanisme sans la clé est entré 
imenient complexe |désamorçage DD 45). En 
outre, Miout échec oui manipulation 
tempestive aura pour effet de 
réduire «aussitôt le. compte .à 
rebours de 120 minutes, dans un 
concert de tic-tac et de chuintements des plus inquiétants. 


L'HEURE DU RIICHEUR 


Dépuis le départ de Nostromo, les objets précieux de son 
lâbaratoire sont porteurs/d'une « alarme psychique à 
distance », présenantautomatiquement l'Archonte si on es: 
touche (stimate four de Yudhäs, du Grimoire des Noctes) 
Dès'instantiob. les PI en manipulent un, l'Archonte 
comprend que Massaria n'a pas fait sôn travail. charge 
alors lé Faucheur de Crânes de supprimer tout être vivant dans 


a forteresse 


Le Faucheur marais, devant les cages 


ls. La, 1 déroule un 


fporte aussitôt dan 
suspendues contenant les cadavres de Nawe 
parchemin divin fourni par son sombre mâître et il invoque les 
“esprits des morts. Bientôt, une brume méphitique enveloppe les 
adäVres qui. soudain, s'animent ! Une armée d'étranges Nawals 
20mbIS grognant ettrépignant s'extrit alors des cages. avide-d'en 
découre.… Ces 2ombis sont différents des autres. Petits, rapides, 
il résistent bien äu pouvoir de « renvoi ». peuvent. prendre des 
uter (pensez aux hideux Greml] 
Je Faucheurfève 


iniiatives, courir ou 
Brandissant son poing orné de lanau de tempé 
le de brume êt conduit son armée ricanante à l'assaut 


ensuite un w 
ea forteressë 
+ Nawals zombls (50) pu 12 


® Les Nawals 2ombis commencent parravager les quals, tuant les 


cordes, épées, crochets, 


res volent des 


soldats erattrapant tout ce qui traine 
certains enfilent même un bout de déguisement, d 
Frelonniers ou les coulent, et. 

* Puis Is escaladent la muraille £les premiers s'autodétruisent en 
déclenchant les glyphes soniques, les autres passent par-dessus et 
Îe massacre dans la citadelle commence: 

les PL la situation va rapidement toumer au chaos. Les Naval, 
1e mors, s'avèrent décidément insupportables ls mettent 
le feu auxtenturés, sautent à plusieurs sur un chevalier 
pourle dévorer. etles I se retrouvent dos à-dos avec 
Îes soats de Justicaar pour es afronter, 

Pendant ce temps, l'horloge de l'Apocalspse 
ourme zles coralithes se mettent à luire, le 
sol tremble et vibre dangereusement (jet 


d'Équilibre DD 12pour he pas tomber et perdre le round), des. 
poutres s'écroulent (Réf DD_15 pour les éviter, 4d6 pv en cas! 
d'échec). etc 

Le Faucheur, lui mène sa danse mäcabre et collecte les têtes: 
Après avoir éliminé plusieurs chevaliers, son objectif est de tuer 
Massaria et de récupérer le trésor qu'il a volé. Évitez d'engager un 
véritable affrontement contre les PI. Quelques passes d'armes dans 

la brume et le bruit de sa double faux vorpale fendant les airs 
suffront. L'obiecti est de les amener à la scène suivante 

« Massaria fuit maintenant s'il ne l'a pas encore fait, de préférence. 
sous les eux des PI (sit en at gr à la suite d'une attaque porté 

contre lui, solt en empruntant la porte secrète près de son trône, 
plan) Au pire. iles PJ ont du mal à le suivre, vous pouvez les 
aider un peu ; un soléat tape contre un mur (« l'aivu Massari parirpar 
Là. 1 dot en y avoir un mage de prendre Le même chemin»), etc. 


LAT CAVERNE DU DRAGON 


La porte secrète près du'trône conduit à un lagon ariicel 
surplombé par la voûte d'une caverne piquée de cristaux lumines 
cents: Au botd s'élèvent un atelier de construction, des cages à 
frelons géants et des caisses remplies de lingots d'or, d'agent et de 
cuivre (150,000 po au total, mas il faudrait un convoi pour toùt 
transporter). 

C'estici le repaire d'un dragon femelle servant de monture au Grand 
cardinal Nostromo (elle est partie avec lui). Pour sortir illest 
possible d'emprunter un &rce de Horton situé au bord du lagon. 
conduisant directement à l'enclos des frelonniers (82). En effet, la 
ateme estaussi le lieu où l'on construit ces valsseaux expérie 
mentaux. Le cardinal Nostromo y a fait bâti le sien: le Frelonnier 
d'Or, mais il n'a pas eu l'occasion de le tester. Le vaisseau est 
toujours là flambant neuf. En préparant sa fuite, Massaria y à 
éntässé des documents précieux et une partie des trésors du cuite: 
A partir du moment où l'archevèque a échappé à ses agresseurs et 
gagné la caverne, considérez qu'il finit d'embarquer ses alfaires. Par 
la suite. quel que soit le moment où Vos Pharrivent, ils auront tout 
juste le temps de le voir s'enfuir surile-Frelonnier d'Or en 
vrombissant, et disparatre: dans le trde de -téporiaton 
Heureusement pour les PI, il y'a justement deux autres frelonniets 
au bord du lagon. Alors/ prêts pourune petite poursuite 2 


GÉRER LA POURSUITE INFERNALE 


Pour simuler cette poursuite épique à travers les bayous. voici un 
système simple. Chaque round, les Pi qui pilotent es frelonnier 
lancent 1420 et y ajoute leur bonus de Dextérté : le résultat est 
appelé « jet de Poursuite: L'objectif est de rattraper le Frelonlet 
d'Or en obtenant un jet de Course de 25 ou plus Tant que le jet.esè 
inférieur à 25, des péripéties surviennent [indiquées parle résultat 
du jet de dé] et La course continue ! 

Pour gagner du terrain et améliorer leur jet de Poursuitees PI 

vont devoir se montrer héroïques et prendre des risques fous. En 


Les Tambours du jugement 


ffet, au 13e round, quoi qu'il arrive/le Faucheur' parviendra à 
dindré le Frelonnier d'Or à régler soncompte à Massaria et à 
récupérer ses possessions. 
Telle quela poursuite à été équilibrée: Siles PJipartent à deux 
qu'ils.font des jets de dés modérés, lun des frelon: 
niers devrait finir hors service, et l'autre rejoindre le Frelonnier 
d'Orvers le 12-13€ round Cependant-tout est possible. Rien: 
n'interditque les Pl'empruntent des frelonniers supplémentaires. 
‘en arrivant sur le quai: Dans ce.cas, ne tirez de péripéties que 
pour un frelonnier sur-deux (sinon Jeirythme risque de trop 
ralentir) et-allongez la durée de la pobrsuite de 4 à 6 rounds 
on les P] ne cumuleront pas assez de bonus pour rattraper le 
Frelonnier d'Or) 
Une dernière précision. toute personné'qui se batau corps à corps 
een équilibre surunfrelnnier doit réussicun jet d'Équilibre DD. 10 
action gratuite), où subir un malus de circonstance de-2 à toutes 
ses actions durant le combat. 
Attotal,retenez que les péripétiés doivent restenbrèves évitez es 
cussions de règles. un jet de Poursuite et ça repart le vent dans 
es cheyeux es éclairs crépltant surles gorallines. 
A Utilisez largement Tomb raider 3 : galaxy bounce, 7 : the 
revolution Et 11 : absurd pendant la poursuite. Boostez vos joueurs 
à l'adténaline 1 À vos marques: moteur … Action | 


frelonniers et 


LES JRECONNIE 


T SECONDES POUR VIVRE ! 


Hi Action ultraviolente / Tomb 
Ralder, 7 : the revolution, Dans un 
grlment tique vous émergez du cer depot 
ation Vous tes sarl, au ped dela forteresse | 
La est aus, vous due Les sd 
Frdner d'Or fomgant à travers les 

bayous en vromissant sur Le vague. 

Le ent st ms à Sole, es &irs 

Arasérent le cl. Vote free démarre en grondant… C'est parti} 
+ 4 où moins :« Saleté de moteur...» Un des frelons obéit pas et 
Le navire tourne en rohd laut reprendre le contrôle par un jet 
d'Empathié “avec les animal DD: 13/Dressage DD 15, 
Intimidation DD 17 où un sort (imjonction chamme-monstre… 
Sinon. l'embärcation n'avance pas 1 au prochain jet de 
Poursuite. 

 5,6.7 : « Baisse vos létes ! » Il faut passer sous un 

énorme brähehe/un rocher Ou à travers un tunnel de 
mangrove/un squelette d'animal géant {au choix} * REF DD 15 

pour chaque PI à bord, =4dé pu en cas d'échec: Surun.jet de 

1 où 2 « naturel» le PI tombe à l'eau faut S arrêter pour le 
récupérer =] au prochain je de Poursuite 


es expérimentaux, Leurs plans one 


r Kai à qui Pom boit Dé fes caravoiles De Fépisode 1. 


barque effilés, en bois de 6 


sculpté 


antes araberques, propulsé pur Beux frefons géants 


180 kg ex : Deux pashagers). Les frefons sont sanalés à lineérieur Se rép 


0565 en auteur, en « V'», à 'arfère Du vaisseau, Seules leurs a 
« Le frelons Sémarrent au quart be tour, en fai 


marge : celle Sécouvre Ses apte situés à avt, 


Le pile peut toumer grâce à un » 


Plcocase. Ces prototypes 0 
A eus réflexes, via Des jet be Devtéité Sensations fortes 

Mecs ce Curs'au 1 Un anneau mé du turfan rou 
pile saisie l'annes 


aux je be D Du pot e 42 aux jets be Course pendae 


ant commandant fe gouvemail ét en 


rounds ; mais -4 au jet De Course fe tro 


sont fibres. Pour es seimuler Le piloce n'a qu'à eirer sur la 


tout pour (es 
ant sélectivement l'appt De broite ou de 


man les Deux appits e en Déplogane ls vols de frein, situés 


ones pour Demander une compétence spécifique. Ces pilotes sont bone contraints be fier 


es frfons, et feur injecte un produit 
& expression populaire) En prtcique +244 


ne round, ls frlons étant 


épuisés Les érimgues contiennent aséez de produit pour fonctionner Deux fois. 


+ Caracrenisciques : Golidité 5, P 
bre lan efjique, O3 p-12 


ré reconétitue 236 pr +236 pr/nis 


VD 25 m (1$ Ken) 


1086 pr pour eréation méneur 


nes de résistance 49, CA 9, Casser DD 23, Pare : résistance aux én 
ares 100 m (0 fev, penbae 1-3 
256 pr pour. 


(is de 
sn) PH 7.000 po. Un sort de réparation 


saration, 6 pr pour façonnage bu Éois où réparation: 


M,JP 4/2, DV 39$, pv 20, VD 25 m ($onne), CA 16 (12 naturelle, +4 abrité), Atetz ce. dard 154 


11 pas De Bonus de 


Vig3 Vobrz,J 
pale Cmbarcation en consent fur vitesse (A peuvent soulever jusqu 


14, Dex 14, Con 11, Int 1, Sag 12, Cha 9. Les 


A4 ea san malus  pouséer Le navire sur eau 


.e Fe 7È} il 
LE D 
ee AN 
D 


2 


la-foudré Si. le 
autour d'e 
pui Dans tou: 


réduit de 
sur les P 


ser Léo, Va. aaëher deux sièges de pilotage sb 24 
ets deForDD 15) suterè eau ete Silepoidsrietpas LE FRELONNIER D'OR ! 
mment réduit ke frelonnier passe, malsencaisse 410 pe 
+ 14 € Le FaucheurL» Soudain, e Faucheur ll du matécage et Les PJ 'atteignent avec un jet de 
harçe le Veau avec une vitesse Poursuite de 2 ou plus 
hallucinant et de msumient (coli, a bu une potion …—S'ls arrivent p 
ration auttque € son ann des mares-acrcbats ui assure un … est défà passé par là. Massaria gi décapité 
excellent équi Le pilote (M 136) ce et iL n'a plus aucuné possession Le 
Faucheur (1620+6+2), ou seul objet restantsur le felonnier 
bien se faire éjece dans l'eau {Le est un gros œuf de la taillé d'un 
suite de balancer les autres PI pour poursuivre gnome. Un œuf de dragon qui 
S réussi les PSe retrouvent à pied dans à ui seul, vaut une petite fortune. 
märais ne leurreste plus qu'a attendre que d'autres PI les + — Si les PJ arivent au 13e round où avant, c'est Massaria qu 
arer d'un des frelonniers volé parles 2ombis engage le combat, ave l'énergie du dernier soufe. Dès quil est 
aux [ets de Poursuite pour le reste de a course). S échoue, le vaincu, 115 découvrent-én plus de l'œuf, un core, massif 
eur saute dans l'eau ât'troisième round et disparaît (ne tirez contenant : 32.530 po en bijoux variés-bne collection de 
pas d'autre péripétie entre-temps) contrats criminels passés entre le uit et diverses organisa: 
+ 15,16,17,18 : « Cest calme parle.» Le frelonnier file à toute tions (nains du clan des Cadavrêux,locathahs le la tribu des 
allure à tr ant un round de répit. Les PlLont intérêt Palmes Sanglantes, etc.).six potons home 2 fuled'insai 
s,ça ne Va pas duter Sésaflté ins import 26), une ma miracle un charme 
19» € Huk-Auké… Kagaa 1 » Les Nawals 2ombis attaquent + de one sant et un frrnidable ivre 'eulalonsurône, Sls. 
dax de ces pests se jettent sure navire des PI depuis Lariveune…tardent trop, le Faucheufiit pararivr.s'empère de Ja 
fes hauteurs d'un atbe. Chacun doi téussirun fe de Saut DD 12 {tête de Massaria puls tente de récupérer le colreset se 
x St à bord, ls tentent de percer un trou dans la téléporte ensuite au loin «Je ai pas Le emps de vous tuer a 
La ête du pilot et lui masquent les d'u, ris dns que parie emie ») 
Cette péripétie dure deux round,» Silles PI ont té ès rapides. is peuvent même retourner à 


etles jeter 


ant à tr 


libre: I charge à mains 


nier é jet de For contre 


de 1,50 mètre di 


coque en ricahant, grimÿ 


tapent sur les frelons, 
n'en tirez pas d'autre éntre-temps Coralyne Qorru avec le sceptré de/Massaria et désamorc 
+ 20: « Regardez, on vole. » ine fait décoller — l'horloge de l'Apocalypse (attentionsalars audécompte des 
Lip ant l'explosion ! 

4 à travers un bosquet d'épineux et 


D lente ce pe co SR BE TR IIS | 
antun 1.2 3004 apocahpse»/ Dracula, 10 the green mis Le Fawureemé | 
scroché à un arbre éphneux(-246 pv supplémentäires a ft de li un an mi des air dé fume € te di vous | 


bourrasque sous 
sus des arbres, croise une née rounds 3 


tombe lot 


hain jet de Poursuite our le = agé À Vous avez eue li ? Pauvres fous, prise Périssez lus |». Et es 
rocher). Cette avancée brutale permet cependant de rattraper le coralie eplsent dans une dagraton extraordinairé ! Une lumière blanche 
Frelonnierd'Or: #4 aux ets de Poursulté pour le reste de la course déhire Les ombres du marée, suive d'üne onde de ch couchant ls ares 
21-23 ; « Par là L Un racéour } » Une voie rapide, mais risqué, Sul La ler à dés dunes de mètres -dcus du rar de Coralyne Oo 
de, foncer à travers un Pal L'ile retombe La freres a dispar 
deerre séparant deux canaux, se Servir d'une Souche en guise 
rempli, déféncer un mûr de ronces, etc Lepilote peutrefuser 
emprunter 51 tente le coup Al doit faire un jet dé Dexrérité DD 12 
«} Une réussite rapproche du Frelonnier d'Or : +3 
pour lé reste de la course, En cas d'éc 


résente sauter en bas d'ume petit 


prochain jet de Cours 
24 : « L'heure de votre Jugement à sonné | » Le Faucl 
ialement emparé d'un frélônnier et fonce droit sur les PI; en 
“équilibre cel un surfeur chevauchant une déferlante ! Plusieurs 
possibles : «joures de chevaliers > en faisant saraser 
5 deux frelonnters (bref combat bord à Bord), attaque à distance 

la double faux vorpale fendant es airs dans un vrombissemen 
Binistre. etc L'alfontement dure deux rounds (pas d'autre péripétie 
Hntre-temps), puis le Faücheur aperçoit l'éclat du Frelonnier d'Or 
Bt rompt le combat 


nt à flanc de 
effleuré parles 
une curieuse nef,dont les flancs, 
ne cale gigantesque, flottent à quelques 
dessus du pont, trois énormes 
rtent là structure, retenus par de 
nt, Un dragon assoupl attend de 


lueurs du jour agonisar 


léformés par 
centimètres du' sol Au 
ballons tendi 


de gaz ps 
mplexes cordages. À l'a 
pulser l'émbarcation au gré dés cieux. 
ain, un groupe de silhouettes se détache de l'ombre : Logrus 
ipagné de deux Enfermés, inspecte sa toute nouvelle 
il 


Lhemeacce 
nef volante soûs les directives d'un prit homme qui dissim: 
sanenosité 


C'est ii Ain. All que vous pouvez le 
pou Hansporter L-chse quo savez ot 
porairement ataché à l'avait » L'Archonte 
admirant son propre reflet dans le 
qui ome La proue < À pr 


Saint 
constaté La cale a A agran 


re d'une orelle distraite 


Hiroirténébreux du bloe d'oniriôr 
5 que » Le Seigneur Comu se tourne alors vers l'homme ét 
Sort à « Que je pourais Soi Ab so fat» 
honte tend/la mainffdésignant le-Faucheur quixs'extirpe 
Soudain cu ibant la tête Sanguinolente d'une 
femme. homme Veut hurler, mais aucun son ne retentit. Juste un 
craquement immon. d'innombrables échos. Le corps, 
inanimé de l'homme s'effondre tandis que Logrus: Lherne 
contemple le cœur encore palpitant qu'il vient d'arfacher à main 
« Voyez us filles Chiens de Guérre, ce que Les homes m'nsire 
ain, car bent mous fçorerans e monde à l'image de notre Mare 
marche ren N'arrétera nos lions heures! 

anis plus tard, lArchonte et ses deux Enerr 
td du navire volant le libérant de ses dernières 
amärres. Sà Sainteté Logrus Lhere va rejoindre les lointains 
teritoires'des Landes Suppliciées pour superuisér le 
déroulement de son ultime expérience : une sorte de 
tion du cérémonial complexe de 
Et, tandis que le Faucheur 
oller dans le crépuscule, 
nières recom- 


vtr décate épouse 


aplosant 


répé 
l'Apothéose, 

regarde là nef de 
l'Atchonte ui de 


ne ses dé 


EPISGDE 7 : 


BALADE AG BGUT 


DE L'ENFER 


mandations  « Rate elle Car, scommé je presses, Cralyne Oom 
S'éele, tu deras acheversa destrction.… Si le Signal retenu appel à 
Ja en sorte que ren ne subsiste, Coralyne Qom Nr ana existé» 


MGISSGRI JUNIOR 


Au terme de leur raid contre Coralyne Qorn, les PI devraient avoir 
acquis de nouveaux moyens de lutte contre le culte de [usticaar 
sous la forme de documents compromettants. 

En outre, s’ils ‘ont évité la destruction: de la: citadelle en 
désamorçant l'horloge de l'Apocalypse, ls disposent maintenant de 
plusieurs témoins ou prisonniers, dont les interrogatoires seront du 
plus grand intérêt 

Pourtant, aucun de ces documents ou témoins n'est absolument 
‘déterminant, dans la mesure oil he permettent pas de répondre | 
cette question cruciale : où sont paris Logrus Lherne et le Grand 
atdinal Nostromo pour mener leurs « essais» sur l'Apothéose ? 
Hélas, aucun sortilège ne permettra d'en apprendre plus Le ite des 
essais est protégé de toute détection {de la même façon qu'Anii 
Limina, O3 p.17), et Logrus Lherne à pris soin de brouiler sa trace 
via de puissants sonilèges, Décidément, ce diabolique personnage 
semble avoir toujours un coup d'avance ! 

Pourtant. un grain de sable va se glisser dans Ià mécanique bien 
huilée de 'Archonte-Et ce grain de sable se nomme MassarñaJurior. 


Hi] Ambiance « plireries attendrissantes » / Dinosaur 11 : 
finding the cave- Alors que vous débattez des récents Bénements: l'œuf de 
dragon es soudain agé de soubresauls. Secoué par La poursuite en relier 
se fendile, se craguelk, et sous vos yeux médusés, une tite de bébé dragon en 
Salt, ex poussant un magisernt aigu pile 1 fi alor lux d'entre us, 
cons amusement « Grrodâarzz… Papi 9 >. Massari Junior int de 
k del 


son entrée dans Le 


ia etil 


< Mi» [pour les intimes) était un cadeau destiné à Mas 
devait devenir, à terme, l'une de ces formidables montures qui font 
La firté des Chevaliers-Dragons du culte de Justicaar. 

Mais sa nalssance anticipée.va. changer la donne, surtout 
maintenant qu'il a choisi son « père d'adoption»: HE oui, comme: 
tous les dragons d'acier à leur naissance, son instinct vient d'être 
fixé pour l'éternité, et le PI désigné quelques lignes plus haut a 
un nouveau fils  ! 


désormais 


Cependant, après quelques encombrants câlins avec son père 
‘d'adoption, M » commence à sautiller érflair, en tentant dé battre 
Humant l'airà pleins naseaux Il semble plster quelque 
chose et veut déjà prendre-üne "direction particulière tout en 

ant<M Groumarz… Pa LA... Su. Mavonaa’ 
l'odeur de sa mère, et un simple jet de 
Connaissance/Nature DD_10 permet de se rappeler que les dragons: 
ont un bésoin vital du contact de leurs parents durant les premiers 
ours de Les PI viennent d'hériter d'un excellent moyen de 

nter jusqu'à Logrus Lherne + suffit de laisser le dragonnet 
faire usage de son instinct et de son odorat pourremonter la piste ! 


Le dragonnet à 


DES NOUVELLES DE LORIEN 


ntacter L 


t'ou lun autre” est probable que les PI essayent de 
n Gaÿle. Ils peuvent pour cela utiliser le moyen de 

en particulier e sortllège de l'asaueseñfe dont Lorien 

Îeura confiéla formule avant quiläne se séparent 

Dans ce dernier cas, il suffit qu'ils incluent dans leur mes 

point de rendez-vous. eur expédie sa 

aré un dl 

Après les a 


ur que La demi 
record (comptez deux à trois 
flics 


Lorien leur demande alors 
de suivre la piste du dragonnet et les informe qu'elle est prête à 
récapérer tout ce dont ils se sont emparés dans Coralyne Qorn. Elle 
Leur indique pour cela un lieu de ralliement (laissé à votre choix) où 
elle enverra une équipe d'elles avecuivres et équipements de echange. 

signale enfin l'épreté des débats qui anime le conseil des els, 

quel se sont maintenant joints les émissalres-de plusieurs 
roÿaumes. Nul dote que les docui 


trouvés parles PI vont 
peser dans la formidable bataille politique qui est en train de se 
x lä-bas + Maïs la partie est loin-d'être gagnée pour les 

de l'Aube. et Lorien supplie Jes PI de suivre la piste 

'au bout 1} nous faut en apprendre plus traquer Logrus Lherne 


Compagnon 


LA BALADE DE «VU » 


S PJ jusqW'à une terre interdite. en 


plein coeur de l'Empire 
Duesvére 


naillent le parcours sont volontairement héroïco 
s; pour trancher-entre deux épisodes nettement plus 
rbides de l'aventure. Nous les avons résumées 


velopper, dans le plus pur 
de hauts niveaux condamnés à jouer les nouñous » ou si 
ob paséez rapidement à la suite. 
ne dernière précision: Si fun 
au acti 


PJ esttoujours victime du glpe 
dans le chapitre précédent. est maintenant contraint 
suivre aveuglément Massaria juni et de le protéger de ses 
nnémis: - Amusezous bien ! 

1 «Mio, dragonnet d'acler: pv 52 


DUR, DUR, D'ÊTRE UN 
DRGGONNET 


Les sont un véritable 
cauchemar «M» qui fait déjà la taille d'un 
petit poney et pèse ses bons quatre 
vingts kilos, découvre 
complique la moindre situation 
Quelques idées 


Le dragonnet sait déjà parler de faço 
maintenant à voler (« VOOOLER ! Garde 
Jlapañapflapfap BLOOONK 
‘campement des PJIà roulotte d'un mx 
de soldats (de Justicaar?) etc 

+ «MI » est un ventre sans fond {« GoprrmeOOnurr 
aim. Z'issÿ. 


innée. 11 apprend 
2SAIT VOLEERR 
et s'écrase bien sûr sur le 
hand/un 


Zai 
»).Et comme ie balade en tête du 
groupe, humant la piste de sa mère, il prend parfois 


quelques libertés, 1] s'arrête au 
regarde les vaches 


ord:d'un champ. 
tn dévore une [une révolte de 
paysans à gérer pour les P) ?] il avale un tonnelet de 
bière, devient saoul et va rayager le village voisin, etc 
«Le dragonnetsdécouvre. son pouvoir de métamorphose’ 
{€ Woüäz, rgalgr  ») Évidemment. il utilise d'abord pour 
jouer des tours : 1 se transforme en monstre hideux pour faire 
peur aux PI ou bien il dévient un gobélin et joue à se cach 
parmi les membres d'une tribu, et: Si son « père PI » le répri- 


11 s'entraînera à conserver un aspect humain, 
les: villes. Malheureusement, il garde. ses. 
il croque une poule vivante en passant sut un 
marché, 'engloutt les gâteaux d'une pâtisserie, etc. 

s Enbsladé dans une 


habitudes 


ion volcanique. « M] » se baigne dans 
d'étrangesflaques verdätres pleines de bulles... et découvre sa 
résistance naturelle à l'acide. Fier de ui court annoncer aux PL 
et leur saute au cou. dégoulinant de substance corrosive_ Une. 
Hoi les dégâts réparés, le dragonnet tombe malade, se couvre de 
pustiles. et perd toutes ses facultés, y compris son odorat | La 
magie est inefficace pour le soigner il faut absolument l'amener 
chez un médecin royal, dans une grandé ville Les PJ doivent le 
“éguiser pour passer in 


aperçus, obtenir une audience, négocier 
lestanfs exorbitants du médecin royal, 


De l'inconvénient d'être connu 

Profitez de ce voyage pour faire ressentir aux PI l'évolution du 
monde qui les entoure : êtes du Millénaire de la Foi, hérétiqu 
condamnés au bûcher, population humanoïde « raccompagnée » 
à là frontière d'un royaume, 


Chaque fois, les stigmates de la dégradation sônt 
un peu plus criants, Des PI d'alignement Bo 
pourront en profiter pour aider une part 
des populations rencontrées en écoulant 
feurs richesses. 


Un geste quiine menquerait ps de 
outer-une étoile à leur statut de 
héros (certains opprimés par le cuite 
racontent déjà l'histoire des « Compagnons 
de TAube veauss du” sud oitain, où As auraient 
prœqué e soument d'un pus entier») 
Bien sûr, cette réputation croissante ne va 
pas leur accordér que des avantages 
Ainsi les PI, seront interpellés au 
détour du chemin par Boratz eusa 
bande “de fanatiques, venus 
danses phalaiges de Jüsticaar {e Dis done, cest lt 
qu'on appdl le Temminatur de près 2 Ts plus hafot que rois, Au 
fat mon surmom à mai cest Éradicaeur de Faarons » 
Le voyage se poursuit ainsi, jusquà ce que les Pl parviennent enfin 
dans le mystérieux teritoire des Landes Supplciées, 
* Boratz et ses brutes (9): Gueriers 5 {id. Chevaliers du 
Jugement) pi 32 


Les nombreux mystère 
ne soient aucunement au centre De la camp 
Ale constituent un feiemoriv régulier Sans Ê 
scénarios (Depuis, comme éertains Conte peutéere noté, (a 
arution Des « Chroniques Su ChaOs » dane Cars 

ancienne formule). Ces Titans S'Écher conéciquenc ainsi une 


peiblement nor 


ul 


plaisir Ses M] et fera l'objet de développements ultérieurs à 


naver Defutures campagnes 


RC CEE 
CHRONIQUES DES LANDES SUPPLICIÉES 


Terra \gnata 
Räres sont lescartes qui mentionnent ce territoire solé au mileu'de 
terres infértles, en plein cœuride l'Empire. Les Ländes Suppl 
S'étendent sur quelques dizaines de kilomètres carrés à peine, éntiè= 
par une, étrange? chaîne Lde » montagne 
L'observateur attentif qui ferai le tourde cette muraille « naturelle » 
S'apercevrait en eflet que, parendroits, sous les dépôts millénaires 
‘dequattr apparaît ur matériau insolite ressemblant à une eau bleu 
marine figée, parcourue de runes indéchifrables 1 

Comme si ces terre faméliques.lacérées d'immenses langues 
e feu liquide et d'éruptions de geysers de lave, étalent 
Enfermées dans uné formidable enceinte érigée par 
quelque mythique créature 

Al'intérieurde cette muraille — que certains 
cartographes ont surnommé La Couronne du 
Défion— le paysage, noyé dans une brume 


rement_ clôturées 


Les Tambours du jugement 


sulfureuse, évoque irrésisuiblement un lambeau immonde d'épi 
derme brûlé vif: quelques toufes d'une végétation diflorne s‘accro 
chent aux lots de terre noire tandis que de loin'en loin, s'ouvrent 
des gouffres de minéraux vitifiés d'où s' échappent, parfois, des. 
fumerolls toxiques. 

Et Pourtant, mâlgré ces atroces conditions le cycle de la vie parvk 

à subsister :l'lgue de feu, unégétal particulièrement nutriti, 
entretient une sorte de ruminantfrustre caparaçonné de silice. qui a 
permis l'établissement de La communauté Soong. Cette dernière à 
par ailleurs, dévéloppé l'exploitation ces. hypnospores: 
champignon des sous-sols aux vertus halluinogènes, 


Au commencement éaient les Titans d'Étier… 

Ce:peuple de créatures mythiques, éteint depuis des Éons, a 
essaimé, à travers tout le Multivers, une multitude de créations et 
de sites dont e sens véritable échappé souvent  entendement. Le 
tertoire des Landes Suppliciées était jadis l'un de ces sites : une 
sorte d'enclate artificiellement scelée parure fantastique mural 
fourmilant de runes empêchant la fuit de toute créature invoqu 
Ou éréé dans cette enceinte), recouverte, au Jong des millénaires 
par des dépôts de quartz lui donnant, à présent l'allure d'une 
chaîne « naturelle », Les Titans y poursuivalent de nombreuses 
“expériences basées sur l'exploitation de l'énergle.elurique des 
lieux (tôut comme Añimi Lima leur permetalt de Hrataillersu 
l'énergie tirée deleau et Oblivion Sur cell extraite des rêves. 


2. Pui vinrent les FIL du Rêve 

1ly a environ 500 ans; les Songs une petite tribu nomade de. 
auerrers-Shamans, ont découvert ce site au gré de leurs déambul: 
tions mystiques. Irésistiblement attirée /par le ré Goutfte-abx. 
chimères » où git encore un Œil d'Éther, la horde primitive s'est 
sédentarisée dans ce territoire inhospitalier mais idéalement (solé 
Depuis/latribu est devenue un peuple aux coutumes complexes 
basées sur ar du combat etes transe oniriques :l'Œil d'Éther par 
son lien direct avec Oblivion. génère: en elle: des visions extraor 
naires qui entretiennent les croyances s0ongs:Pendant des siècles, 
cette ethnie à vécu quasiment en vase clos, vénérantun panthéon. 
Variable de dieux arimistes et n'entrétenantarec le reste de l'Empire 
‘que de discrètes relations par intermédiaire de-ses Jihaddas, 
squerrièresd' élites déleür lan, seules autorisées à franchir la Port. 


. Enfin arrivèrent le Fer et la Foi. 
Logrus Lheme, au cours de ses recheréhes sun Obliion. a fait 
quelques découvertes sur les Titans d'Éther, Malgré là rareté des 
éléments quil a pa metre à Jour ia compris l'importance des 
travaux menés pr ces eréatures mthlques Cest pourquo 
acharné à retrouver leurs traces et à étudier es sites quil avaient 
jedis occupés. L'Archonte a ainsi envoyé une phalange de Chevaliers 
du Jugement sur es Landes Supplcées 
Lheme, intéressé pat la siruation.reculée de ce teritoire, a Su 
s'attirer les laveurs des shamans soongs. Séduts par a rigueur 
matiale de l'Ordre, ainsi que par la fourniture de vivres et de 
produits de: première nécessité ces demiers/se_sont même 
converis au cute (ii ont d'aleurs envoyé l'une de leurs 


enter ses hommages à Anthéone. 02 p 8)... Tout ce 
a demandé l'Archonte, c'est la participation de 
ne cén re d'entrer en conta 


tous les Songs à 


Et 'ételgnirent Les Soongs 
qu avant l'arrivée des PI 
rinu une grande catastroph 

si vous avez téléchargé le 
sur notre site, vos PI le 
Nul n'est en mesure de 


les Lai 
lepe 


uppliciées ont 
e Soong dans son 
supplément « Légendes & 
avent depuis le scénario: 
ce qui s'y est réellement 


ares témoins ne se souvenant que de la nef volante de 


pénétrant au cœur de la zone, quelques heures à peine 
ant él Grand Éclair Blanc » 
compris, les Landes Suppliciées ne sont pas un lieu de 


etvosPI vont y 64 ns véritable du mot peur 


st basé sur l'instauration progressive d'un 
siné à plonger vos PI dans une 


Rom 


films de G 


a 'assautau cœur du village song {n'h {revoir 


Ch of Mars, Zombs ou encore Ne York 1997) 


Ld PORTE DES ENFERS 


fl de a piste s 
andes s 
ui tandh 


ae pare dragonnet, qui rapprod 
is; les tee de l'Empire 'appautrissent peu à 
Que la végétation s'élairh, faisant place à une lande 
élssée dépineux formes. Bientôt les Phoulent une 
piste grossière traversant un 0 mans land saigné de toute 
Soudain fR] Amblance « paysage menaçant »/ Draculs, 8 
Are hum bull. Fac à roux art hors, se ane murale de 
an, va dstique rs ac, Le sales more de ce cha 

sde quart qu ll ne tañcsque rome dépines m 


nglantées 


le défier es deux eux-mêmes 

Le ce S'assombrt À tre approche, comme ta lumière ét dorée par 
des meute de es. EC ais qu la Porte. Une 
construction (npe mères de haut, allant jusqu au 
sommet de la falaise. qu vous fa maintenant face 1. Deux battants 
monumentaux, ormementé de bas-reles méaliques souilés de roule, qui 
semblent marquer Leu des Enfers 1 


Les PI 
chaîne de colline 


jennent d'atteindre la Couronne du Démon, cette étrange 
frontière des Landes Suppliciées. 
La porte qui leur fait je vers la zone 
Ja plus isolée de 
sai ce qui se cache derrière cet ouvrage démesuré 
Veux les Plaperçoivent. de part etd'autre des gonds 
la présence de deuxtourelles de cuivre dégoulinantes 
Be coulées verdätres au sommet desquelles flottent les étendards 
Étapes d'une croix dans un cerce de métal de l'Ordre de lusticaar 


Les Tambours du jugement 


inhabituelle: ila senti « quelque chose » 
en direction des tourelles et montre 

clairement son Intention de sy rendre. 

11 règne une chaleur intense tandis 

qu'une lointaine. odeur de: putréfaction 

semble suinterà travers les interstices de la 

porte- Les tourelles sont habitées, et 

l'arrivée des Pl déclenché une activité 

discrète (ouverture de meurtrières. 

disposition d'armes de jet) 

Laissez vos PI hésiter quelques 

instants, tandis que le dragornet pialfe d'impatience en se 
dirigeant droit vers la pôrte lorsque soudain, une voix puis: 
tombe des tourelles. « Halle à, marauds ! ci rommencent le res 
pris de Ordre de Jusiaar «soyez es bienvenus ie Fer et La Fi guide 
vs pas, passe vor eme el tps easy que Li mort 
pour Lines» 


Les gardiens 


Cette partie est résolument orientée sur le «jeu d'acteur » 
et les interactions entre Vos PI et le petit contingent 
soldats de l'Orcire qui se terre à l'abri des deux tourelles Sivos 
joueurs font preuve de finesse et de perspicacité, last 
Immédiate de leurs aventures en sera faclitée. Voici les éléments 
nécessaires à la gestion de cet épisode: moteur ça tourne ! 


Les lieux 


La porte. en elle-même. ne comporte pas d'autre particularité que 
d'avoir été Visiblement scellée par un puissant sortilège ayant 
entraîné la fusion-des deux battants. Au niveau des gonds 


supérieurs. à quelques dizaines de mètres du sol, es deux tourelles 
de cuivre se décomposent de la manière suivante : celle de gauche, 
Plus petit, s'étend sur deux niveaux comprenant chacun une vaste 
pièce circulaire et rudimentairé encombrée. d'un. bric-à-brac 
d'armes, de provisions et de matériel. Les seules-ouvertures sur 
l'extérieur sont -représentées par: un* ensemble de - quatre 
meurtrières. De la salle/inférieure part une coursive traversant 
l'épaisseur de la roche au-dessus de la porte et s’ouvrant dans 
l'autre tourelle. Celle-ci, nettement plus confortable, surplombe les 
deux côtés du passageret permet d'accéder via un interminable 
scalier à l'intérieur des Landes Suppliciées, Le premier étage est 
scindé en deux pièces servante quaitiers aux nonnes-soldats ainsi 
qu'au prêtre-instructeur (ef. Les acteurs}? Le second étage est 
entièrement occupé par les appartements du chevalier 
{côténant, entre autres, un coffre où Phébus à rangé: 
les dernières missives de l'Archonte évoquant Ja 
mise en place d'une expérience-clé en rapport 
ävec l'Apothéose). Il donne sut une Vaste 
terrasse (occupant toute la largeur de 
l'arche qui surplombe a Porte elle-même) 


‘où agonise, actuellement, un dragon, Un: 

dissimulé par ‘une 
enture, conduit, par ailegrs, à un petit 
prômontoire dominant le panorama du 
pays Soong et sur lequel est amarrée une 
fgondolfière ct encadré) 


Les acteurs 


Étant donné la conformation des 


à défense de Ja Porte ne nécessite que peu d'hor 
obrelles, construites. par KOrdre, ne)contiennent 
Habituellement qu'une dizaine de soldats donttrois Chevaliers 
Dragons. Cependant, depuis le Jour de Éclair Blancune succession 
de dfämes a réduit le contingent à quatre « hommes » et un: 
dragon aponisant.… Petit tour des propriétaires 


Le Chevalier Phébus d'Archante. Le regard bleuté de cet 
éphèbe blond fat des ravages parmi les jeunes pucelles à 
l'heure'des Infusions dansiles salons. mals ne lui est 
d'un secours depuis qu'il a obtenu ce poste. I n'a 
visiblement jamais su commander et doit probablement 
grade" é'offcler à à-tête » fructueux 1 maintient une 
illusion d'autonté: mais se repose intégralement (il ne le recon- 
taltra évidemment jamais) sur le savoir-faire réel du Prêtre 
Instructeur Ker-Karrasus. Phébus passe le plus clair de son temps, 
rautté st ses coussins défrañchis, à fumer un splendide narguilé 
bourré d'hypnospores Ihallueinogène légen). Son incompétence et 
sa couardise le pousseront à ne pas prendre d'initiative; mais 11 
ressionné par toute marque d'autorité Terifié 
te de sortir de ses appartements, répétant sans cesse - «Pour 
Loue ces questions, dressezous à Karrasus. al un rapport à rédiger pour 


rhone, mis 
* Phébus : humain Chevalier du lugemènt, Guerrier 5, put 


(arrasus, Le contraste entre cet 
est 


+ Le Prêtre instructeur Ker: 
homme taciturné, couturé de cicatrices et son'supérieur d 


jompu à d'éplques combats, paté 
obablement « céssé ». 
restera éxcessivemient 


p nt le quer 
poule commandement d'une légion €! 
par un Gpportuniste"Intrigante Karrasu 
rconspect vis-à-vis des PI. sauf s'ils Îui parlent du cardinal 
Balthus, un ancien compagnon d'arme en (prouvant. bien. 
évidemment, qu'ils l'ont rencontré, sQuoi qu'en soit Karrasus 
est un horrime précieux qui n'apprécie pas beaucoup les orienta: 
ions récentes de l'Ordre. Cependant, sa loyauté sans tache le 
pousse à respecter la hiérarchie. 

* Ker-Karrasus : humain 


* SœurN'Hassaï. Ctte ancienne idda, récemment 
ée dans le corps des nonnes-soldats brille 


dune aura charismatique qui me laisse pas 
indifférent: une plastique parfaite, une peau 
couleur de” brome exhalant un. parfum 


“envoütant et un regard énfévré d'une détermination farouche 
Bref, Sœur N'Hassaï semble être la victime toute désignée pour 
plus Domjuanque de vos PI. en apparence : en elet, son cœur ne 
brûle en fait que pour Maëline et cette passion n'est pas étrangère à 
son récent engagement dans les. rangs de l'Ordre, Ainsi, Sœur 
N'Hassar repoussera sans équiNoque (jusqu'au duel, si l'ltront est 
trop « appuyé ») route tentative de séduction et compliquera l'ex 
tence de tous œux qui 'approcheront frop de Maine. 
+ Sœur N'Hassaï, humaine Guerrère 9, pv 73 


Sœur Maëline. Pur produit des orphelinats caritatifs de l'Ordre 
A 02 181: Maëline Voue un culte sans borne à ceux qu on 
recueil dès son plus jeune âge Ainsi. cet jolie petite roue est 
une combattante qui pallie sa faible masse musculaire par la ruse et 
un penchant prononcé pour les poisans Elle a été affectée ici pour, 
veiller. par tous les moyens. à ce que lés Gardiens restent fidèles à 
leur poste. Le problème est que. sous des dehors inoffensik 
Maëline cache une fragile psychotique que l'ambiance de terreur 
menace de fire acer à out instant. Enfin, ill ignore tout des 
sentiments complexes de Sceur N'Hassal elle ne résistera pas aux 
arguments d'un bel aventurier d'autant plus que les événements 
récents la poussent à tours agir he façon extrème, comme si lle 
allait mourir demain. 

* Sœur Maëline humaine 


Guerière 4, pv41 


+ Le dragon. Ce grand dragon d'äcier est en train de s'éteindre 
lentement, empoisonné par Sœur Maëline lorsque Phébus a 
voulu prendre discrètement la fuite. La none regrette de s'en. 
être pris à cette créature, mais elle n'a pu trouver d'autre pârade 
Depuis, Phébus s'enferme dans les vapeurs Hallucinatoires des 
e tente d'alléger les souffrances 


+ Dragon d'acier 11 dragon d'argent adolescent, AL LA, MM 69, 


D (mourant 


Le script 


Pour les PJ le problème est simple il faut convaincre les gardiens 
de: les laisser entrer (« Mi » est fotmel : 1 véut rencontrerle. 
dragon dont il pressent la présence dans ces tourelles).et de leur 
ouvrir les frontières des Landes Suppliciées.… Enveffet, lkest 
important que les PI ne perdent pas de vue leur objectif principal. 

Suivre la piste de Nostromo, 

Du côté des gardiens, la situation estplus délicate ; ls n'ont reçu 
aucun ordre formel depuis le passage de l'Archonte (mis à part celui 
de rester leur poste et d'empêcher toute sortie du teritoire Soof 
ils ignorent qui sont les PI (es avis de recherche lancés lors de O3 ne: 
Sont jamais parvenus jusqu'ici], êt surtout, ils sont à l'exception de. 
Karrasus, paralysés de terreur depuis le Jour de Éd Blan: 

Vos joueurs disposent ainsi de deux options principales : soit ls 
profitent de la relative faiblesse des gardiens pour entreren force 
et s'emparer de tout ce qui pourrait leur être urile {cette options 

elle ne nuit pas au bon déroulement du scénario, compliquera les 


2xtions des PJ) sotil «fouent le jeu » er ls ont tout à y gagner : e 
s renseignements. du matériel [etnotamment une gondolfère 1). Ld”MSC CN SCÈTC 
ans! que 'alde précieuse de Karasus. 
s5ezvoS PI improve ne stratégie adéquate pour parvenirà  -Instaurez une ambiance: malsaine 
leurs lisse vous aidant des données des paragraphes Les actu fait de non-di et de fauxsemblants dans 
et Ls digues. Lune des options les plus payantes consisterat à 
se faire passer pour dés membres de l'Ordre sous couvert 
quelques sorts (las, déguisement) et d'un peu de bagout tem et n'hésitez pas en rajouter 
{Bla Diplomat sueurs.… balbutiements… signes 
coniurtoires 
= Enfin, tenez un compte précis des 
Les dialogues heures qui passent et alourdissez encore l'amblance propor- 
tionnellement à l'imminence du crépuscule dans là plus pure 
devos Pl vont pouoir tenir les tradition des fi de vampires 


Selon le talent et la fines 


renselgnements suivants 


+ Renselgnements faciles {conversation banale. sans élément 
tique). Les Landes Suppliciéestsont le territoire tradi 
Soongs, un peupl 


nel des 
le de guerriers shamans versés dans les ats de la 
onirique. Après le passage de l'Archonte, il ÿ a quelques 
Jours est sumvenu un étrange phénomène que tous sumomiment Le 
Jeurde Éclair Blanc. Depuis, on est sans nouvelle tant des chevaliers. 
que d 


LES VAI 


EAUX DU VENT 
Ces pattes merveille S'ingémiosité, plus comm 


appelés gonbolfires, éonstituent une véritable 

RE ee le nuust D Eau acer Ia 
ans quel es PJ 

partie prenante) 

En aff, capables Be élever Sans 


Les ceux ee be glisser sur Le vents, pa 


révolution. 


ne joué O1 


s Soongs qui peuplaient l'intérieur des terres, Enfin. certains: 
fours; le vent charrie d'immandes relents de pouritue. 


vent embarquer un 
+ Renselgnements difficiles [nécessitant quelques artifices de 


Séduction: Ou (de tromper patrouille, envoyée aux 
uvelles.. n'est revenue. Quelques prédateurs sont venus: 
eures de la Porte, terifiés par une 
ménace impalpable L'Ordre possède deux avant-postes à l'nté- 
rieurmême du territoire Soong, un dans leur village, l'autre au 
œur du G s. L'Archonte était à bord d'une nef 
olanteoriée d'ün bloc taillé dans un matéfiau « semblable à'un 
fragment de nuit ». Quelques heures-après: son passage, plusieurs 
personnalités sont allées le rejoindre à l'intérieur des Landes dont 
id cardinäl Nestromo. 


saine 8e personnes (Sont ein mem 
masse importante 3e matéril 


Semaler sur les rendue 5e portée par Eros Ballons encor 


es contiennent un cfamÿ 


fa $ 
permettant lenvol Se La sen 
permet de pour Setes 
ippogrifes Dress, artlé 
propulsion 5e l'enteme. 


rmentation. probuie un 
ux-chimèx 


ure. Un système Se vannes 


re. Deux à quatre 


à (a p 


Canacremsques. C 1 cater DD 1 
+ Renseignements {rès dificlles {nécessitant d'exercer dés | Gates: « pr casser DD 23. CA 10, Visé be ol 
Menside pression/sürlunides gardiens NOuide Eanenisan || 30 m (1 nv, i.Béppagrfes qui La er 
“onflance] Le Goutresatechimères contient Aer détranges | baiser (39643 er, fe per ans 

Fuines un il 'ÉthenPhébus réélerae/éontenu des mistiés des +] + Puocer une connounese. Nécessite 
l'schonte dissimulées dans son coffre: une liste des précautions à 
metre en place pour laréalsation d'une « expérience » d'impor 
tance pour la préparation de 'Apothéose [on y trouve, par exemple 
l'ordre de réunir le peuple Soong autour. du Gouffre-aux 
chimères.) Enfin. lanu, une CHOSE énorme rôde parfois nt 
e l'enceinte forméesparila Couronne du Démon... Une 
imonstruosité invisible, tantôt qui marche antét qui vole Elle mes) DD 29, Cireuler Sans un passage 
onde. gratte l'acier de la Porte, et un froid intense saisit les agen) DD 24, Maintenir Le ap 
ns. Chacun estalors pris d'une peur incontrôlble et se terre rompre DD 28. 
événement, plus particulièrement, qui et à 


solidité 


sion/Capisain 


gondolfüère ou, à 


esse. Chaque aéremarin expéri 
abaisse le DD 5e 1 (-4 man 


fier/ateerrir sans leurs 


er Les montures er, Descendre, 


Srabiliser Surant une pertur. 


PÉRIPLE EN GONDOLFIÈRE 

Ambiance « Panorama angoissant » / 
Dracula 1 : the beginning, Au-dû dela 
url, sous découvrez ur paysage ravagé 
plie lache erires deL, à demi-noué de brunes 
is de Loin en ln, pa es fames de gens 
monumentaux… En contrebas, déjormant la 
formidable Por, ous remarque d'immeses 
inpas de cou, d'immondes cadavres 

dde pour L, enpaés s 
rt mourir 


dsorations acéres, come a 
tomber entre ls gifs d'une menace sans nom, 


En dépit de l'aspect pour le moins inhospitalier duterrtoire Soong. 
< M] > reste formel: la piste de Nostromo se prolonge en 
diréction du vi res, ce que 
confirment les informations glanées par vos PI, De plus, à 
moins qu'ils n'aient massacré tout le monde, Karrasus 
Insistera pour se joindre au groupe afin de prendre des 
nouvelles du poste avancé! Sœur N'Hassaï fera la même. 
demande, soucieuse du devenir de son peuple, Phébus. 
ra fébrilement arrimé à son narguilé tandis 
fera ce que son cœur ui dictera 1 

ralent 
pas bien dificile, pour cela, de réquisitionnér la gondollièredissi- 
mulée derière les appartements de Phébus. En revanche. le dragon 
ua tractit étant moûrant, faudra que les PI trouvent un moyen 
de la déplacer (contrôle des vents ou qu'ils se/procurent des 
montures volantes (invocation de monstres... 
peut se dérouler sans autre problème que ceux soulevés 
parle maniement d'un Véhicule volant au cœur des bourrasques 
nes er des jets de flammes des geysers, le plafond nuageux 
bas limitant la prise d'altitude. Néanmoins, shVoUs désirez 
‘compliquer La tâche de vos joueurs, Vous pouvez faire intervenir és 

jpéties suivantes 


et du Gouffre-aux-chin 


quant Jui, res 
que Sœur Mätline 
Logiquement, vos PI d 


mprunter la vole des airs: il n'est 


Le voyage 


semblent à des faucons 
possèdent la dangereuse 


+ Les olseaux-phénix. Ces volatiles re: 
aux plumes flamboyantes (MM 198 
particularité de métaboliser dans leur estomac. l'algue de lâve: 
forme d'un gazfinstable qui explose au moindre: impact 
id. boue de fu, 3d6). Oil n'est pas rare que, sous l'influence de Ja 
peur (un bruit, une ombre], une dizaine d'individus prennent 
leurenvol en fonçant droit devant euxle contact promet d'être 
particulièrement incendiaire | 


* Taï-phon l'Errant: Si est une conséquence du rituel que 
'Archonte n'a pas prévue, c'est blen son influence sur les: 
élémentaires de l'ä Or Taï-phon [Air taille TG, MM 78) 
esprit des Ondes volatiles et des courants aériens, 
s'est retrouvé malencontreusement à proximité 
du ritel: depuis il à perdu toute raison et 11 
Sattaque aveuglément à tout ce qui 
traverse les cieux 


+ Les Griffes du Ciel, Pêu avant d'arriver au village Soong, les PI 
sont confrontés à un redoutable et imprévisible obstacle : un 
véritablé champ de cerfs volants munis de gigantesques hameçons 
acérés (larme de chasse ruelle des guerriers soongs), entremêk 
de façon anarchique et dérivant au gré des vents. Il faudra 
mancæuvret habilement pour les éviter (3 jets de Pilotage où 
Sagesse DD 10, DD 18 et DD 14}sous peine de subir d'importants 
5 (66 ptléchec, pour coque et ballons) 


TERREUR DINS LOBSCURITÉ 


Le rituel complexe. élaboré par. l'Archonte (cf. L'Expérience 
erdite} utilise les monolithes d'oniriôm rapportés d'Oblivion 
Cependant, pour être activés, ces derniers nécessitent un apport 
considérable d'énergie... énergie coñstituée par l'âme même de 
croyants. irrémédiablement transformés en morts-vivants lors de la 
cérémonie. C'est ainsi que l'intégralité du peuple Soong est 
devenue, depuis:Le Jour de l'Écair Blanc, une tribu d'aberrations 
errant sans but sur les Landes Suppliciées. 
Maisiune autre créature a subi. un sort identique - là propre 
monture de Nostromo, la mère de « M», qui s'est ainsi trans 
formée. en Ténébreux ailé (imaginez une sorte «d'ombre 
monstrueuse, entre dragon, chauve-souris et démon balor], Son 
aantre, depuis, estle Gouffre-aux-chimères, Retenue prisonnière par 
les anciens rituels qui ceinturent le territoire. c'est elle qui vient. 
chaque nuit, harceler les gar 
Utilisez-la pour instaurer un cliat croissant de terreur, en la 
montrant le plus tard possible ; apparition/disparition nocturne, 
traces de pas monstrueuses, aura glaciale de terreur. portes 
‘défoncées, etc, L'attaque en règle doit avoir lieu en seml-obscurté 
{baissez les lumières autour de votre table 1} dans le stress total 
(A) Action terrifiante / Dinosaur 12 : the carnotaur attack 
attention ällinfaretus 1) Quoiqu'il arrive la créature ne s'en prendra 
pas °c M} » et évitera son « père-d'adoption », à moins d'être 
attaquée par lui 

 Ténébreux allé : MM 170, pv 110 


LE VILLAGE DES DAMNÉS 


Après quelques heures de vol, les PI parviennent à l'aplomb de la 
plus vaste langue deterre stable du territoire se sont installés 
les guerriers songs. Alentour, à demikenfouis, reposent. des 
alignements de bustes titanesques talllés dans le basalte : « Les 
Dieux Origiels du peuple Song, précise Sœur N'Hassaï ou Karrasus, 
S'ils font pârtie du voyage, Is ‘ont toujours été D, bien avant notre 
arrivée » Les guerfiers-Shamans Ont. par ailleurs, riveté sur les: 
visages des plaques demétal leur donnant l'air farouche de 
combattants mythiques: 

Le « village » Soong n'est pas visible de l'extérieur: cest un réseau 
complexe de cavemes souterraines minant le sol à des dizaines dé 
mètres de profondeur, En surface, seules quelques structures: 
composées de feuilles de métal 6xydé témolgnent de l'empla 


À # Les Tambours du jugement 


mblent, vus du ciel à d'imm 

armure abandonnée. Tout autour s'abouchent des di f bles: mals peu 
désespérément lents. Si vos PI 
établissent des tactiques*de 


ete 
RE ES OR 


s'agit p 
in d'é 


feu grégéos, des arbalètes à répétition et 
À eux parchemins de proixtion contre 
Lérge négalie Au retour, 1 faudra 
lutter contre les ämes-en-peine 
capables de voler jusqu'à fa gondolière ! 
 Zombls (350) alle M, MN 191, py 16 
* Nécrophages (27): MM 143, pi 26 


LA OÙ TOUT SHCHÈVE, 
Lil OÙ TOUT COMMENCE. 


Le Goufr-aur-chimères se présente comme une giantesque 
concrétion minérale d'une centaine de mètres de diamètre 
dont les pois entièrement villes par d'antiques 
éruptions, plongent à pie vers dinsondabies ténèbres, À 
quelques (dizaines de mètres de la surlace, une large 
corniche supporte d'étranges ruines éventrées :Amas de 
matérauxinconnus, cs vestiges, à mot détruits, sont en 
erande pate Inclus dans la masée elle-même des parois 
tansllcdes du goufe : étrange composhion résultant de la 
‘destruction de quelque temple mythique parune éruption volca- 
nique millénaire ads, es eur devaient être occupés par une 
chvilisation titanesque et raffinée, dont les restes sont à présent 
englotis pres forces eluriques. 
1 n'existe que deux façons de rejoindre les ruines: en volant (sorts, 
gondolire… ou en emprumtan les « cages», de petites nacelles 


L'EXPÉRIENCE INTERDITE 


sa émoigner u génie be notre Arcionte. Je veu al cour su 
Bus, unique répérition De a Sainte Apoféose comm 


ones 


Ainsi jai ét 


es corlifes De notre résenve soute 


de métal indhiduelles pouvant monter ou descendre par un eu 
‘complèxe de contrepoidis. 

À l'intérieur du gouffre, les conditions, effroyables, peuvent 
compliquer à loisir la progression des PI : courants d'air violents et 
impréyésbles rendant loue manoeuvre allo (ous es DD à 8) 
jaillssement brutal de geysers A itevalles réguler (5%4ound 
Br: 20m de rron R& DD 15,1) ouataque du Ténébreux lé 
Au na. sers de vs seront récompensés psquilsrcon- 
naltonsans peine planté au mieu des ruines a slhouete 
familière d'un Œil d'Éther : ici s'achève la piste du Grand cardinal 
Nostomo pour ce lan d'existence. commence une nouvelle 
quête vers Oblivion. 

Ainsi, le rituel mis au point par l'Archonte et ses conséquences 
immondes avaient un rapport direct avec la Terre des Chimères : les 
PJ sont à présent plus proches que jamais de la Vérité, 

Qué que senteurs arguments, pfSonne nes suia are 
Œil d'Éther :le dragonnet, très affecté par ces événements drama- 
tiques préléea parien quête de son pre draconique (si vous le 
souhaitez. faites le revenir, plustärd, comme « familier » du Pl). Sœur 
Nasa Kaarasusen eranche, devaient ele container 
de rejoindre les les rebelles ta Die de Lt 

Ame reste pus aux P Qu fr leurs adutpus… BJ Ambance 
« départ vers l'inconnu » / Dracula, 2: vampire unter, Dan 
fable du paf coupe ds airs sagas de pau us 
< M] » réaarde d'un œil inquiet vos dispositifs de départ … La coralithe qui 
Seal dan eue méalau  Le rat aréristqe de sa are 
cyclique. Puis les éclairs d'énergie pure qui viennent tisser leurs fils bleutés. 
“Enfin, L fracas dela détonation et Le souffle des vents de l'Éther… Sous Je rogart 
Au drag, os avance à présent vs an nu in RAA 
wrs.:. Oblivion. 


met Le réie be cete jouée qu 


Soong pour a co 


Grand cardinal Nostromo et ses fjommes. Quef fonneur Se me rendre enfin au Gouffreaux-chimèree.. » 


célesee 3e notre Arcion 
arôinal Noserome et 


2 Ca beauté de a n 2 prenant 


ere a Re pl is Lo 
Na à présne sue es Crogants quelques 


L'air éemble ne vibrer qu'aux accords puis 


fermés sont restés a 
Le miracle que wat accomplir notre An 
ns Ses percussions De euivre De guerriers #0 


«l'afieuse au besus Su Gouffre m'a presque fai oublier d'adresser Le salut 


au mo À Cail S'Étier. Puisse Justicaar 


sur tee Terre des Cin 


lord Bireeé Du ire Pour notre par, nous a été ordonné 


jé Sont a ferveur ce fa rase sont ut 


spectacle qui empli l'âme se fe cœur Se sous fer Croyancs.. Lou soie notre Arcfionte que 'apergoës, à prés, en ea e prie à La 


proue es sl af qui élève ans (es 


« Seigneur je ne comprens pas ce qui se pate: Les Goonge vient Se four énergie virale qu fu 


à fx Siaphanes._ À moins que 
Mon Dieu, fe suis ave 
Une Bref, ur 

nées Be nue: ce Die être cola 


sui, je pense étre vie 


one ce qui amie mais il nous fau fui, à pr 


ane, tout être. C'Arelonte est 


one partout, mat 


une iflasion, la fleur ess 
un éclatr lane soudain Déc les Cieux 
on s'est ouverte au mieu Du Cie ! € nous apercsvons Les étranges sous 


6 leurs corps vers Le Bloc S'oniriôm 
forte aujourd fut 


se que dfombles lameurs se répanbent. 


vives qu'il ont Sevenus 
ar, prend pitié Be nous Lo 


ÉPISQGDE 8 : 


LES RÊVES-POUSSIÈRE 


pitements d'énergie. 
cyclique de la coralithe.…. Et soudain, les sensation 
Bi) Ambiance « Paysage Divin », TLOTR 8 : flight to the ford. 
Olivion déploie à nauveau, sous vos yeux, sa déroutante splendeur. Cet 
us le ci mocurne. s'éterdune fo 

énlaphes, dormant dans Les nas iront des facons. De Lin en li, par 
delà l'exgeurdissement qu semble fige es sons eux-mêmes, vous perceve de 
puissants craquements, d'étramges ruptures sontme 
tomba menaçant es fonder. Soudain, à que 
ments dAache d'un impor 


ation qui déchire le silencede linconscience:.. D'ultimes 


tandis que ralentit le vrombi 


de mausolrs Htanesques et de çolessaux 


ces millers de pierres 


sat, sa 


ché te qu vient sache en an br au san d'une érable mer 


jublement luninescene, qui baigne Lut Le site Et 
Lau à coup que ce fons tres qui saturent l'atmosphère ne son que d'A 
articles arrache par Le ent à es tomba a divine démesune 


mprerez 


Les PI découvrent l'un des secteurs les plis surprenants dOblivion 
le Ciriquième Cercle, où gisent les rêves-poussière li reposent les 
ultimes pensées des dieux agonisants, cristallisés sous forme de 
ructions mortuaires. Mais ces structures, privées 
au gré des courants aériens 
particules ainsi détachées, alimentent 
un véritable océan de « poussière » où s'ancrent les constructions. 
E lorsque parfois, un vent plus violent se lève. il deÿient le Souffle 
des Lames"4°de véritäbles tormades mortelles de fragments 
minéraux, acérés comme le fl d'une épée. 


vertigineuses con 
à d'énerk 
qui soufflent sur 


SUR LES RIVIGES DE Lei MER INTÉRIEURE 


LŒid 
pelite mer intérieure au sein du Cinquième Cercle, et de leu 
position. les P} embrassent tout le paysage. Is remarquent alo 
Krois éléments qui tranchent avec le panorama. 


x éstimplanté au sommet d'un terre qui domine cette 


débris d'un cami 


nt eux, ils aperçoivent les; 
nent ridimentaire au milieu duquel gisent 
iers du ugement. Un examen des 
les hommes de Justicäar se sont donné 
Premiers. 
aucun ne port l'un 
ssance/religion DD 12). En 


encore les cadavres de trois Cheya 
Hépouilles démontre que 
ment là: mort 
cours DD 12) La 


Ubrme de Grand cardinal 


<arotide 
lle des corps révèle q 
CU 
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D'GMBRES ET DE LUMIÈRES 


{Pistage DD 12), permet d'apprendre, 
qu'un quatrième: homme 
{Nostromo ?) était présent et qu'il a 
pris la direction de la mer des rêves poussière. Enfin, ne. 
communion ax 
Stéréotypée : « Destruction et mort, vo ce que nus avons construit 
L'eonte nous a trahi nous sante maudls… ». 

« Quelques centaines de mètres plus bas les PI découvrent 
ün phénomène étrange - au beau milieu de l'étendue de 
poussière, encore peu profonde à cet endroit, s étend sur 
environ un kilomètre carré, un « la » d'Océan Chroimatique 1 
Une portion dé cet océan fantastique posée Bi, de manière 
incongrue et invraisemblable, comme si les lieux étaient 
leur état originel 


les marts se solde par une réponsé sinist 


Jouxtant les rivés corrôsives de cette étendue 
chromatique: les PJ distinguent une splendide tente de tissu 
chamaré autour de laquelle s'aflarent quelques silhouettes” 
Rümanoïdes! dont celle, massive et familière, de Clyvel'Aboÿeur 
l'ogre bleu rencontré au cours de leurs précédentes aventures ! 


DRÔLE D'ENDROIT POUR UNE RENCONTRE 


Cyve l'Aboyeur, le poétique Furéteur rencontré à Requiem (03 p-24 
et O1-02), reconnaît les PI et se précipite à leur rencontre en 
léclamant quelques vers, selon son habitude: Tout en les assailant 
de questions ils les présentent au résté du group qui assiste à La 


Les PI se retrouvent ainsi assis aû béu rfi d'un invraisem: 
blable fatras d'instruments étranges et d'équipements scient 
fiques complexes, à écouter les eplcations de Cie L'assemblée 
se compose de trois personnalités ; un vénérable Sage au regard 
brillant d'une sürprenante jeunesse contraStant avec la Blancheur 
de sa barbe impeccable, «Cp de Tillune, CompiaeurSuprème de 
la Néo-Acadénie » (03 p.46), un centaure à la robe plquetée de 
grains d'afgent,« Kat af dpenteur,etun puissant gobelours 
au ide tatouée de brûlures runiques au fer rouge. «le 
Dikat Fey Horg répréentant du geuvemement des Pâes à clgen 
d'Horiion, puisante cité di Sixième Ce », En retour, l'ogre 
explique rapidement qui sont es PI 
Ces dermiers sont unanimement âccuelis avec 
chaleur. aurertout'en élanant les 
informations suivantes 
2 chyvé, Kalisto. et Œphris tous trois 
membres de émie (03 p.51) 
s'étaient installés, 1 ya quelque temps! 


peuvent ser 


Le Ple conclut rapidement sa diatribe en réclamant l'aide de la 
Néo-Académie pour localiser l'abri des féelings et leur intimer 
de s'expliquer, Œphris semble réticent à utiliser le remplaceur, 
d rester neutre dans le “conflit quivoppose les deux 
peuples. Néanmoins, il veut comprendre ce'qui a bien pu se 
passer. er l'artivée des PI. dont là neutralité paraît évidente. 
tombe idéalement. Quant à ces derniers ils ne disposent que 
u témoignage du Pâle pour se raccrocher à l'espoir de 
retrouver Nostromo, 


LES GUERRES ÉLÉMENTAIRES 
En Oblivion, 4 existe toujours un conte, une 
Légende, qui évoque ce conflit étemel opposant fes peuples 
bu Cinquième et Bu Sixième Cercle : (es frles félings Sune 
Faure. C'e 


pare se (es ingénieux Pâles à pour éubier ee 


comprendre ce curieux pfiénomène que Les obsemateurs 3e (a 


Nés Acad 
Mer 3e Poussière Leurs principales conclusions permestent 


nie £e son installés, récemment, sur (es rives 5 La 


Les féslinge ef Anne 


quineesrence De eréatur 


font parie us célébrée Nuits 
S'Obliion. fé forment une petite 
enibu soudés, composée Be eratures semblables à Des futiné 
serete et secrets, le rofusent tout échange, 
émis, mat ne opposent p 

veieles ont 


notamment avee (a Néo Ac 
es. L 


germe établir que le félin comen quatre ypes 
Labo Hi et bar 


menes sxtrémes ; (es 24 


aériens; (es Pleureu, 


Les Pâls, quant à uv, constituent un peuple 'mpress 
nants goblours afbinos, arforane Érilures rtuet 
piercings en métal, I vivent au sein D'une formibable cité 3e 
fer en Bordure be [a fait séparant fes beux cercle, où fs 
eur temps à mettre au poie Des inventions méane 
mécanique Les Pâle tent La société La plus 
S'Oblision ee obéisene à une organitation ser 
des Sun être a 
nes que Kalisto a pu recueil sur 
proviennent Des Ples 
es, Les 


Enfin, Les seule lém 
Lorgine ss Guerre 
prétendent 


nuire à Pandora et de Déseabiliser Forganisation De (a cité 


puis S 


DANS LA PEGU DE JOEN, 
MALK, Ô ET WETCH 


Dès que la possibilité d'utiliser le remplacer a 

été évoquée, Kalito. et Cle se sont 

immédiatement _plongés » dans: le 

capharmalt qui encombre la Vaste 

tente pour assembler la machine 

complexe. Et, tandis que lés Pl 

assistent, médusés, au ballet afairé des deux Furet 

Œphris de Titelune leur fuit quelques explications + « Le 

principe de bntiormement da remplaceur et simple: agile qulque 

sorte de placer pr dune créature danse cars d'une autre done propre 

esprit es conan, en Sécu, à l'intérieur d'u oniride dénommé 

mangé-âme.… Nous avons découvert Les mange-âme dans une tu 

mineure du Sépième Cercle où 1 éuient usés à des fs plis 

macbres.. Asie lisant trois de ces ondes, nous avons pu 

daborer Le remplaceur que ous réerons à des Stations comme 

Cali pour ofcervr et Aie un peuple « dé né ex 

doute scron 

Le savant poursuit Un témps ses explications. puis se 

tourne vers la machine à présent complète Le remplacar par 

son impressionnante silhouette hérissée d'appendices métal 

liques, occupe la quasi totalité de La tente 1 se compose de trois 

éléments principaux, reliés éntre x par hnrenchetetrement de 

bulures translucides et de fils de cuivre; Un sarcophage. prilagé 

de bronze! où repose pour l'instant un féeling dont le visage 
ai sous une sorte de heaume d'oninôm {Le premier mare 
précise Œphris) ; une chälse d'âcier équipée de sangles et 

surmontée d'un même heaume, mais dé alle Rumaine, et enfin 

une sorte de’éifantesque alambie ai mieu duquel trône un 

trolsième mange-âme 

Léonctionnement est sémple tout humanoïde prenant place sur 

Là chaise voit son éspritiransfété dans e corps du Kéeling/tandié 

que l'âme de ce dernier est  envoée temporairement se reposer 

dans l'almble 

Ainsi. lé plus itiépides de vos sont invités à ester le mp 

sous ail attentif des trois N6o-Académistes tandis que l'émissaire 

Pl (qui à « loumi» quatre féelines neuralisés par un x anesthé 

Siant contemple la scène d'un af satisfait 

Attention. ne agit pas du tout du même « transfer d'âme » qu 

celui qu'ont ét les PI danse Scénario précédent (03 39) Cette 

fois, les Volontaires vont véritablement dasnir des féelings, dotés 

de toutes leurs caractéristiques... et privés de celles du PI 

d'origine. Leurs pouvoirs Sont encore mal éonnus (ne es révélez 

pas à l'avance), mais certains sont très-puissants En 

outre: les PJ ne risquent rien sous cette forme : ls 

sont. anéantis. leur esprit réintégréra» tout 

simplement leur corps. moyenpant ensuite 

üne phase de coma récupérateur de 10 

Heures. sans séquelle 


Libre à certains PI de refuser l'expé: 
rience (ny a que quatre corps de toute 
façon): Mais Œphris précisera que 
toute tentative d'approche des féelings 
Sous le couvert d'illusions ou transformar 
ions a été un échec |usqu'ici 
Une fois qu'un P) est remplacé indiquez-ui ses 
caractéristiques complètes (ci, Annexes), et 
son nou en effet, le 
remplaear ne parvient pas à lfacer 
tous les traits de pérsonnalité des. 
Nultants, Lidée, bien sûr. est de pousser vos joueurs vers 
des-tôles plus extrêmess dans là peal d'une nouvelle 
Brochette de héros 
—Joyn est une jolie Zéphyr turbulente et chapardeuse, prompte à 
tire et jouer destours pendables. Elle parle en 2ézayant 
— Malk ést un solide Débonnain, au ton paternel et calme: 
appelle tout un chacun « mon fls/ma fille », même si, à 
regret, l doit lui taper dessus. 
— 6 est un Pleureux dans toute sa splendeur: dél 
Collänt:trouillard, c'estun antihéros... qu pourtant, à ce 


atiste, 


— Wyich est uni 
foi sans borme, même s l'adore es am 
Un inénarrable duo héros/antihéros 


lent éolérique, bratache et d'une mauvaise! 
féelings: 1 forme avec Ô 


DOUBLE JEU 


Anblance « expérience déroutante » / Dinosaur 10: finding 
ater-Un demie gard de Kalsto ant que vu re pe dans La ut 
du heu dontèm, Get abusé. Ps dérange sensations 

mens. stars ds noi sd. un per grande te dns 
in in lminscen. Vi. Ps ere. Tu à cu, tt art. De 
none replacer ps at durs ls pré. 
monde has rad Enfin. pape dérange ur 
sage. Bamemue durs U lu de (alouter ii le nom du fécing 


PI qui ont décidé de se 
es de Nostromo, 
Kalisto pourra 


fbuez une phototopie des féelings a 
transformer et relancez toute l'équipe sur les te 
enfermé a pr eur dû mystérieux Cérébrax 
Iêur indiquer les principaux axes de circulation des féelings qui a 
soïgneusement notés lors de ses observations: Reste maintenant à 


établir le contact 


LA MER-DES RÊVES-POUSSIÈRE 


Déamboler ‘au cœur du Cinquième Cercle est 


dangereux, tant pour les créatures volantes que 
pour celles qui sont contraintes de se frotter 
diréttement avec la mer des rêves-poussière 
En effet on ne peut en aucun cas 
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< marcher » dessus; et faudra trouver le moyen, pour ceux qui 
ne Volent pas, de la traverser fabrication d'un navire de fortune 
par les « volants », etc. Vous 
sant les 


avec Kalisto, de nacelles tré 
pouvez compliquerles pérégrinations desvos PI en 
‘éléments suivants 


+ Timber ! L'effitement progressif des gigantesques tombeaux 
obéit à aucune loi prévisible et faut être particulièrement attentif 
IDétéction DD 20) pouranticiper la chute de débris plus où moins: 
imposants (3 à 6d6:10 m de rayon, Réf DD 15 V2, Détection réussie 
annule}, d'autant plus que ces derniers peuvent parois provoque 
des Raz de Poussières (I « Tempête de sable » avec vent de type 
ouragan. durée Id1Orounds, GdM 87). 

+ Le Souffle des lames. Les courants aériens varient en direction 
comme en intensité avec une extrême rapidité is-entranent ainsi ces, 
effondrements massifs et surtout, Jorsqu'ls soufflet violemment, 
arrient des millier de particules minérales dune effrojable dan, 
rosité (846 pv contondant, sphère de 50 m de rayon, Vig DD 15 1/2) Le 
Soufle des lames se lève emviron Id fois par heure. 

Vers de poussière. Nul ne sait quelles abominations se terrent 
dans les fonds de la Mer de Poussière mais, en revanche. tous ce 
qui onteu l'occasion de « naviguer » à la surface connaissent les 
redoutables Vers de poussière et leur tendance à s'attaquer à toute 
< embarcation », Pour une raison inconnue ils ne chassent jamais: 
Les éeliñes, malsil est possible qu'ils en dévorent par inadvertance 
en racassani l'embercation 

Ver de poussière : id. ver pourpre, MM 185, pr 160 


LES SŒURS ZÉPHÈRS 


Les déplacements de vos PIne passent pas totalement inaperçus et 
ils sont rapidement repérés par une «patrouilles de deux Zéphyrs 
artiulièrementfacétieux les sœurs Flaane et Vizane, qui pensaient 
ne plus revoirleurs frères enlevés par les Pâles Elles suivront ainsi 

PI pendant quelque temps avant de prendre contact avec eux, 
s'amusant de leurs maladresses (qu'elles:attribuent à d'hypothé: 
tiques mauvais traitements subis chez les Pâles) En revanche, sile 
groupe est en danger elles inteiendront sans aucune hésitation 
Siseu contraire. elles soupçonnent la présence dintrus (Pen ii 
où autres) elles prendront le temps de s'assurer qu'il ne s'agit pas, 
d'un piège des les (tratagèmes, sots… 

Quoi quil en soit, une fois rassurées par l'absence de leurs ennemis 
héréditaires, elles se présenteront, au détour d'un imposan! 
mausolée. en se précipitant surles P pour se jeter à leur cou! 
Laissez vos joueurs improviser des réponses. crédibles 
questions que les deux sœurs assènent aux PI: Comment ça, lu ele 
souviens pas de nous ? Les Pâes auraient ls réformé La cervelle? Et te 
ai que nous avons partagée au cœur du Crébrax, ne me is pas que sos av 
laut oué 7... Néanmoins; elles ne semblent s'étonner de rièn 
{Ardents et Zéphyrs passant leur temps en canulars de cet ordre 
et: de toute façon. elles désirent les conduire devant le Téta-Tète 
le conseil des quatre sages [un par type de féeling) au cœur dur 
“Gérébrax, qui statuer sur leur sort 
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‘Ainsi, devant tout féeline sa 
aû contact/de l'étrange substance: 
s'ouvre un tunnel adapté 


qu'à sui ébrax générait un ch 
à chacune de ses cr 
phénomène ne se produit que pour les 
féelings, tout autre être étant condamné à 


à l'extérieur (à moi 


pçons des sœurs 
Dans le cas 


convolutions. ne semble 
les deux mesure de leur ar 
curieux pseudopodés formant un mobilier rudimentaire 


Jusqu'à ce le, tandis que les parois émettent de: 


exhalant une tiédeur animale. Bientôt 
rive le conseil du Tétra-Tête quatre 
Héelings vénérables aux longues barbes 
blanches. Le dialogue débute sans plus 
de cérémonie et devrait rapidement tourner 
autour de La question où est Nostromo ? », Et 
Bà,sürprise le Grand cardinal n'a jamais & 
N “enlevé par les Félings ! En fait, d'après 
leurs renseignements I se trouverait 
actuellement quelque part au 
cœur d'Horlogion, la cité des Pâles 


Ml entre les mains expertes du 
ux de Pandora 1. À peine 


{et plus exactement 
sinistre Môrs Slash, le Maïtre des À 
cette révélation vient-elle de tomber que. 


GTTIQUE SURPRISE ! 


HS Action « saut brta » Tomb Ralder 3 : galaxy 
bounce. Étoufés par les murs qui vous entourent, vous parviennent 
Sodä, de er. 6 amer du mt énonce 
ue ur dame sa der ne te 
Pat ave Crea su Las 
nt LR 1 hr ah 

us émet Le 
iatériau cristal solide. À l'a 


aus ls 


St prépare es troupe à La 
devient transparont een en un 
une horde de Ples montés dans des engins volts Gombarde sans relâche 
Céébraxe Des groupes de Zéphurs et d'Arts se pérent au combat, mais 
beaucoup sont eapturés par des bisaces-golems d'une rapidité foudroyante 
Quand soudain, ue sorte de ble se orme autour de vous et vous ts Bas, à 
grandes, au beuu leu des combats land que, derrière vus. e Cérébrat 
lee en miliards de particules tés. 


Les Pâles sont une cinquantaine, montés à bord de vingt-cina 
planeurs étranges construits dans des squelettes d'animaunles 
Nécroplans: Is ne poursuivent qu'in seul objectif capturer un 
maximum dé féelings. Poür cela ils disposent d'une invention 
redoutable les gobeurs, de larges insectes artificiels dotés d'une 
d'un abdomen allé translucide 
jpé d'arme 
{toutes ces inventions 


mâchoire d'acier démesurée e 
ant de cage. Enfin, chaque Pâle est 
giques » : poing de Pandore où crachemor 


sont décrites plus loin. 
Cette attaque a été soigneusement préparée et se déroule sous les 
ordres de quatre lluminatis [les chef des Pâles) dontle redoutable 
Eôr-Gôr, grand chasseur de féelings devant l'étemel. Les féelings, 
qui ne sont qu'une vingtaine actuellement présents sur plat 

6 Zéphyrs, 3 Ardents, 9 Pleureux, 2 Débonnäins) vont se disperser 
use faire capturer rapidement 
Mutipliez es coutses-poursuites en plein cielentre les 
constructions titanesques et les effondrements 
soudains, lisez les ressources d'un plongeon 
‘dans la mer des rêves-poussière pouraïtirerun 
Pälé entre les mâchoires d'un ver de 
Les féelings font tout leur 


possible pour éviter d'être capturés : ainsi Zéphyrs et Ardents 
montent-ils au contact direct pour couvrir la fuite des Pleureux et 
Débonnains. Vos PI restent entièrement libres de s'engager ou non 
‘dans les combats mafs gobeurs et Pâles se.chargeront d'impliquer 
Les plus timorés d'entre eux ! 

 Pâle (45) : gobelours, MM 105, pv 16 

* Iluminati (5): gobelours Guerrier é/Adepte 4, px 90 

+ Gobeur (12): pv 10 


QUELQUES EXPLICATIONS. 


À ce stade, les P devraient comprendre qu'ils ont été manipulés pâr 
Les Pales {tout comme les Néo-Académistes ailleurs) et qu'ils ont 


servi dk 
Les Pâles, dès leur rencon 
parti qu'ils pourraient tir 
l'arrivée providentielle des PJ,Œphris refusa 
Les PI ont ainsi été, à leur corps défendant, les jouets des Pâles, qui 
ontutilisé divers systèmes de scrutation pour les piste En fonction 
de leurs exploits, la situation se résume ainsi 
= Tous ceux qui ont échappé aux griffes dé la horde se retrouvent 
quelque part au milieu de la Mer de Poussière, à l'abri de l'anfrac: 
tuosité minérale d'un tombeau encore stable. I1s,Sont accom: 
pagnés des Sœurs Zéphyrs qui:f'ont pas quitté d'une semelle 
leurs chers et tendres. Que les PI leur révèlent ou non leur identité 
réelle (elles se doutent fortement que quelque chose « cloche » 
mais devant leurs exploits, leur accordent une confiance relative} 
ces dernières expliquent que le Cérébrax a volontairement 
provoqué sa propre explosion afin d'éjecter le plus loin possible 
les féelings, Cette étrange structure se reconstituera lentement 
quelque part au sein du Cinquième Cercle et enverra alors un 
appel télépathique pour que la nation féeling puisse le retrouver 
En revanche, élless inquiètent du devenir des féelings prison 
niers et-proposent dese rendre au cœur de laicité Pâle pour 
tenter de les libérer. 
Si certains PJ restent au campement es Néo-Académistes.l'émis- 
saîre Pâle drogue les réserves d'eau. et ils subissent ensuite une 
attaque similaire Tous les prisonniers (dont éventuellement Clive 
Œphris et Kalisto} sont conduits à Horloglon. Les autres.seront 
repétés par leurs camarades féelines.… Le remplazur, quant à lui, a 
été soigneusement démonté et enlevé, avec les corps des PI Toutes 
Les pistes semblent donc convergervers la cité des Pâles 

* Diktat Fey Horg, Iluminati : Guerrier Adepte 4, pv 90 


€ «taupes » pour localiser es éelings; 
avec Œphris, avaient compris tout le, 
du remplaceur- Néanmoins, usqu'à 
te intervention. 


LA CITÉ DES MÉCANIQUES ÉTRANGES 


ue sur 'aplomb vertigineux de la faille qui sépäre les Cinquième 
etSixlème Cercles, Horlogion étire sa verticale silhouette vers l'étere 
nuit d'Oblivion. La cité des Pâles, entièrement composée de: 
métal est probablement lun des lieux les plus surprenants de là 

Terre des Chimères: unique ville véritable du continent, elle abrite 

là société La plus orgänisée et a plus élaborée d'Oblivion: 


La Ville Verticale. Horlogion est bâtie au sein d'une itanesque 
«Tour de Babel.» d'acier, initialementicreuse et culminant à 
mètres ! Ainsi, de l'extérieur on ie peut voir 
parois métalliques tendues vers le ciel\où 
€, d'imposantes arches rivetées 
aissant entrevoir les silhouettes torturées de La ville noyéé de 
nchèssée dans le «tube» dela tour originelle, Horlogion 
distribue sur trots niveaux principaux: le niveau 1, totalement 

le, est le domaine de la 


centaines 
que les fantastique 


composé des laboratoires: d'epérimentations de 
toire exclusif des 
Set enfin le niveau L qui com 
remient de terrasses, p 
métalliques où reposent de rudimentaires constructions anguleuses 
oxÿdées par les vapeurs acides qui suintent du moindre interstice 
+ Une et Multiple. Mais ion est bien plus que tout cela 
re: En’elfet: derrière chacunides murs principaux de la ville, 
chaque plancher, chaque passerelle, se dissimulé un complexe 
de pistons et de rouages, suintant de 


ina, ceux qui ont passé 
end cité elle 


me, un enche iers/et plates-formes, 


Îsse et de vapeur et qui sur les ordres de Pandora, peuvent en 
nutes* modifier radicalement une habltation. un 
quartiertout entier. Ces changements, parfois radicaux, s'appellent 
sous l'influence d'une Réforme, disparaît 
subitem échophe, pour lasser apparaître ün square 
u une caserne de Régulateurs' la milice de a ville 
(Ce décor en perpétuelle mutation donne l'im; 


igantesque Jouet din secoué as de ses mécanismes et 
cette vapeur ac 
pes et qui décolore rapidément l'épk 
Bruit et fumées. L n pénètr 
Tour & 
te frappé par le fracas qui règne en 
ricochant en échos multiples sur toutes les 
tement du métal, et surtout, vociféra 
1 systéme de tubes acoustiques 
endroit à un autre 


sque. dans l'enceinte 


es lueurs de centaines de lanternes-onirides, on 
es 1IEUX, cloisons 
uintement des pi 

tions, des'Hurleurs publics 
xilisés pour communiquer d 
* Poings de Pandore et autres Inventions, Les 
pourl'ingéniosité deleurs inventions qu'ils échangent, parfois, avec 
des blocs d'oniiôm brut qu'ils ivre 


S sont réputés 


quelque clan de passage cont 

méciatement'aux doigts experts de leur « déesse », Pandora. La 
plupart des créations Pâles fonctionnent grâce à une uniqu 
En effet. les Ilumiatis du Niveau 1 0 
extraire l'énergie. 


énergie le fécling 


mis au 
nique qui pers 
es des féelings-l'Ex-Sens: Ainsi, les 
sorte de gant de cuivre que l'on enflle sur l'avant-bras, utilisent des; 
cartouches » remplies d'Ex-Sens dont les effets sont ausei variés 
bu les races de féelings. Sur lemême principe. en plus puissant, les 
chemorts sont des « lanceflammes »rellés à une cage 
étiole progressivement un féeling peu À peu vidé de son éner 
nf, les nécroplans sont des planeurs 
mstruits autour d'un squelette dé créature aérienne (ptérodactyle 
hauve-souris géante) &t dont la cage thoracique 
ornée en cage à féling. vampirisant son Énergie pour se propulser 


dos où 


— Poing de Pandore ; dégäts 1d8 feu 
(Ardent),_ froid (Pleureux)- foudre 
Zéphyr} ou perforant (Débonnain), 
20413 critique, fscteur de portée 10 m, 
poids 15 kg, nombre d'utilisations 10 par 
cartouche.» L'Ex-Sens: d'un! féeling. entie 
produit 3 cartouches. Il faut 1, round pour. 
changer de cartouche. 
— Crachemort - dégâts 346 id) 
portée 30 m, poids 5 kg:nombre 
d'utilisations 10, avec l'Ex-Sens 
d'un féeling entier dans La cage-A-dos 
— Nécroplan + solidité 5, pr 30, casser DD 18, CA 15, VD vol 
{imoyenne) 30-100 m {18-60 km/h). temps d'utilisation 100 he 
ec l'Br-Sens d'un féeling Zéphyrentier dans la cage thoracique. 
Pilotage : Dentérité (ou Profession/pilote de nécroplan) 


+ Vie courante. Pour le reste, la vie ressemble à celle d'une 
ville d'importance moyenne où les enfants courent dans 
des squares métalliques en respirant le « Vap » sous l'œil 
attentif des gardes animés, répandus chez les plus riches. 
et utilisées comme serviteurs, Cultures de fungl, élevages 
de chauves-souris et rats géants fleurissent partout (< Goñtez 
ratr fameux Rat-barger |»). Enfin, entre les marchés aux esclaves 
{Bin plus rails que les Gardes Animés mais tellement plus chou | » et 
les concours de bilbocrève [uné sorte de bilboquet où une créature 
de petite taille remplace La boule). ontrouve de nombreux onirides 
ordinaires dont la plupart ont été créés par Pandora 

+ Garde animé : MM 93, pv 82 


QUEND ON GRRIVE EN VILLE... 


À présent Cést à vos PI de jouer : vous avez posé le décor ils 
connaissent leur objectif. à eux de faire preuve d'initiatives s'ils 
veulent découle lieu de séquestration de Nostromo êt, étentue! 
lement endroit où sont retenus leurs amis Néo-Acaémistes voie 
leurs corps et équipements 

Îles impossible de prévoir comment les Pl vont introduire dans la 
cité (scètement parles canalisations ? Sous orme de féclings? En 
se fisan passer pour des esclanes?_.) Voicependant, es rensei- 
nement qu'ils peuvent laner dans la ville au fl des péripéties 


Renseignements faciles (écouter une conversation dans une 
auberge, un lieu public... Une grande inquiétude à gagné 
milieux populaires depuis Le Jour du Grand Éclair Blanc « Coste Ciel 
ui se déchire, comme je we di, Encore in coup de ce sales fcings, pour 
sûr.» Et la délégation partie enquêter sur le phénomène 

fa jamais rendu ses conclusions, On sait Juste quelle 

est revenue avec un danger [Nostromo) qui à été 

immédiatement conduit en s£urté 

Mais, depuisiquelques heures; la bière des 

nuées coule à flot dans les SS AC : en elfe. 

une victoire décisive a été remportée sur 


les féelings avec la destruction totale de 
leur immonde repaire et la capture de 
leurs leaders et d'aliés mystérieux. On 
murmure. même qu'une séance de. 
torture puis de crémation publique aura 
lieu dans deux Jours. face au ugement des Lames, 


Renseignements difficiles (provoquer 

une conversation, engager un 

dialogue auprès des Régulateur). 

ous le prisonniers ont été conduits 

dans les niveaux inférieurs le domaine des luminatis, ceux 

qui ont iomphé di fugement des Lames et qu bénéficient La 

proximité de Là « déesse» Pandora Par ailleurs, ungroupe d'esclaves 

tnéssurlevole aura insigne honneur lave, de nettoyer le mortel 

‘isposlif du Jugement. un excellent moyen de s'approcher voire 
de Introduire dns les niveaux inférieurs. 


Renseignements très difficiles (utilisation de la magie, 
extorsion des informations). L'éranaer 'Outremonde, après 
un bref passage entré les mains du Maltre des Aveux, a été 
ré à Pañdora: Il serait en effet susceptible dè disposer 
d'informations qui permettraient de conquérir Oblivion. Enfin, 
Une étrange machine conisquée aux tratres de la Néo-Académie 
{IE emplaceur) a été remontée fin d'études, dans l'un des abora 
toires des lluminatis 


GISSORTIMENTS À LA! WAPEUR 


Vos Pi brûlent de découvrirles aspécts c'Horloglon ? Voici quelques 
péties pour pirhenter l'action - Chaud devant ! 


HORCOGION 
ne le imporeanee 
Laure pnanaëne (ou éQunacent PLAN Pate) : 2.500 po 


Porucanon aoure 


RONERGE GLOMLE : LADD0O + po 


(Came ne A GARE : Le Premier 


gulataur Kronoe (Guerrier 13) 


Conscraon posa : 1000 Pées 


Fobe DE GouNRNEMENT : Lou 
PERSONNAUTÉS 


aux Régulateur, hargésS'aminitre a cité. 


Cccncé : Ces Mur 


Leurs (aobelours), unité aérienne de 0 Nettoyeurs Lgobelours pires 3e Nécroplan) 


Mauss, ice éologique Basé sure eur De Panne Le resp ane Su Korn te ses Réformes 


GoueanemexE : Le Korum Ses ing Dis ( Muminaris Gue 6/Adp 4 Sont Ju Hong, LM), reçoit notations be Pan te exaemet 


(15 Gue &/Abp 4, CAN, menés par Fiat 'immaeulé (ADP 16, 


La Main dans l':S:A.C. Le meilleur endroit pour récolter des infor 
matlons (plus ou moins fiables) est: sans conteste, l'une des Saintes: 
et Stables Auberges Communautalres qui dispensent la célèbre et 
redoutable bière des nues (Vig DD 12pour chaque chope, sinon 
étourdi 10 mn, GdM 84) Les esclaves y sont interdits, l'ambiance y 
‘esta vite», riche en défis et paris stupides [qui finissent Lrès 
souvent en duel à coup de poings de Pandore} Si les PI sont sous 
forme de féelings. ils ont intérêt à se dissimuler : les SSAC 
fourmillentde mixeur, une forme de gobeur qui broie ses victimes 
dont le sang est ensuite Senvi au comptoir, De plus, l'apparition de 
féelings provoquer l'appel des Nettoyeurs, les spécialistes de la 
capture et de l'élimination des parasites: 


Les Nettoyeurs, Organisés en escadrlle de quatre Pâles montés. 
sur des nécroplans sillonnant sans cesse la ville, les Nettoyeurs. 
Sont Gffiiellement chargés de la.capture etde l'éradication des, 
féelings: ls jouissent d'un prestige et d'une impunité dontils 
sent et abusent pour raser Aigrande vitesse les habitations et 
efirayerles passants. Des PI asticieux pourraient tenter de neutra 
Tiser un escadrlle et de prendre sa place, Des PI féelings seraient 
avisés de les évier. sinon, organisez une course-poursute à cent 
3 l'heure dans là vapeur et les constructions de la ville: au milieg 
‘des Pâles afflés; 


Duel aux poings de Pandore. Les Régulateurs, là milice omnipré 
sente des Pâles aiment parader d'un ait supérieur, au milieu des 
terrasses encombrées. Il sont d'une susceptibilité imprévisible er 
provoquent des: duels dès qu'ils Se sentent offensés. Ils défient 
notammentles étrangers voire des esclaves, avant de leur fourni 
lune arme (souvent déailante 50% échec). Si le duel tourne mal, 
ils appellent des renforts et embarquent tout le monde pour es: 
“confier aux lluminatis. 


EN) préfione Le eue obligatoire Des Saintes former 


AUTRES : Le pulssant Klang Km Bell (s frères, 
Communautaire (es 5 SAC) au 


Exp 7, NM) qui a venu 
ur Su slogan émane: Notre For 


Le commerce du Auferges on crée (es Saints ee Sables Auberges 
2 Air raser phase 1.00 Réformes; Epér Gé Uluminat CM), 
re; Furya Fenfi, marfande esclaves (Rouf $, CN), Le Concepteur 
Engrenanse ma mages (Ma 13, CM); Mal Dem, gran cuisiniere eur de ts géants (Exp 5, NN. 
Rénoon nes Races 87e Ps 9% scans (ous nue) 2 D vouageurs De paske, 17 vins (prsomnie) 


Le reboutable Extenminateur 
See m 


Le marché aux esclaves. Installé sur uné vaste terrasse, cestièlieu 
des créatures extérieures à la ville s'échange contre des 
{03 p.49) ou denrées de lue. Les PI peuvent 
8er pouravoirl'honneurde nettoyerles lames 
du Jugementet ainsi atteindre le niveau inférieur... Une mégère 
reset leur 
vant de leur 


er dé 


raddables cé 
s {chasse aux rats géants ?) 


ctrojer quelques pri 


Attention, Réforme en cours in, les Hurleurs publics 

rent une alerte, Dans un fracas de métal et de ets de Vap, le 
l'En 
r elles-mêmes, 


quartier où déambulent les PJ est secoué par une Réf 


quelques secondes, Les. parois se replient 
fermant fout ce qui s'y trouve dans Un cube de métälde 50 cm 
ARéf DD 15 pour s'échapper = par round sucoeseil. 5d6 par échec) 


Ah, les Joie des Habitations à Largeurs Mobiles! 


Exécution capitale: Dans 48 heures, fous ceux qui ont été capturés 
Lors de l'assaut sur le Cérébrax {y compri 


les corps inanimés dis PJ 
at l'esprita été transféré dans un féeling) séront torturés et brûlé 
en place publique sous la garde de 15 Régulateurs, Pour les PI, c'est 
Je moment d'organiser une 6: le plus pur style de Robin 
des Bo 


LE JUGEMENT DES LAMES 


Nostromô conduit peu peu les PJ vers le ni 


ue. 


räine des Illuminatis qui élaborent les inventions d'Horiogion 
pénétrer est presque impossible (murs de métal renforcés par 

pièges mécaniques et magiques de FP 5 à 15]. Cependant 
conquiert de haute lutte 


frluminati est Un privilège qui 
grâce au Jugement des Lames; une 6 


véritable «sp 


t national » 


En effet, à a jonction des niveaux et Il?un large tunnel d'acier 
forme un gigantesque cerclesaütour dé la ville est découpé en 
ina tronçons par d'impressionnantes «-potes » composées de 
la hraëmies: Sous les 
grdside la foules le candidét à l'lluminatin doit. piloter un. 
Nécroplan dans ce tu ssirà franchir les cinq 
portes sans s'arrêter alofs qu'elles changent de diamètre {celui Qui 
arvient qu'à en franchir trois peut néanmoins reolndre le corps: 
des Réguläteurs). Le dispositif lonctionne une fois par jour, et 


nel circulaire et ré 


nent régulièrement s'entraîner 


Pour chaque porte, il faut réussir Jan ou 
Dertérité DD 10+1di0, et encaisser 6d6 pv en cas d'échec {pas de 
À En outre, un jet de vapeur (malus de cir 2), une 
rrasqle ie [Équilibre DD 12 ou arrèt du Nécroplan]. une 
ue de chauves-souris (MM 195) ou des spectateurs inconscients 
ets de déritus ) 


2 Pilotage de Nécro 


peuvent compliquer l'épreuve 
lisez bien sûr fs] Action ultraviolente/ Tomb 


Pour ce 


enter le jugement des Lames quand 
on m'est pas sun: Pâle demande 
quelques träctations (Diplomatie, 
Intimidation...}. Mais réussir permet 
de conquérir le respect des Pâles et de 
pénétrer dans Je niveau 1L 

Enin:des PI sous forme de féèlines peuvent 
aussi tenter de s'aventurer dans le 
compléxe de canalisations qui 
fourmillent de gobeurs et dont le 
dernier tronçon ressemble à sy 
méprendre.… au Jugement des Lames (quatre 
< ventilateurs s acérés barrant le passage utilisez les mêm 
règles que précédemment) 


DNS Let LUMIÈRE ARTIFICIELLE 


Ainsi/l'istoire de tous vos PI devrait convergef Vers le 
piveaul 

Si certains PI ont êté capturés (corps/équipements) ils 
sont enfermés dans l'une des ina gcôles hermétiques qui 
occupent la moitié du niveäu, avec une vingtaine de féelings 
paralysés, en attente d'être transformés en Ex-Sens par les 
redoutables machines des Pâles (retour à l'option « Robin des: 
Bols », plus haut} 

« Siles PI sortent victorieux du Jugement des Lames, il sont di 
tement conduits devant Pandora au niveau UL 

® Si les Pl arrivent légalement, ls débouchent au cœur de l'un 
Unités de Production de Raherhe où s firent les Îlluminatis. 
l'ambiance roïde et inquiétante de laboratoires où la vie ne pèse 
pas bien lourd face au génie de la science, les paillettes des métaux. 
rares confèrent peu à peu aux gobelours un épiderme insé (d'où 
surnom). Immanquablement, les PI sont bient 
sifènes des Hurleurs publics quatre lluminatis menés par Fey 
Les engagenten combat avec leur arme de prédilection» une chaîne 
cloutée aux rellets irisés. 

+ Dans les deux derniers.ezs,touté action est bientôt interrompue 
par un appel puissant une mystérieuse voi bitonale demande aux 
PI de la rejoindre tandis que, non loin, s'ouvre une lourde porte de 
bronze: Pandora, déesse dela cité de métaldésire rencontrer ceux. 
qui ont os6 braver les Pâles 


x repérés, et ans les 


Lit DÉESSE ENCHGÏNÉE, 


JS] Anblance « révélations » /TLOTR 9 : many meetings 
and qu are ur re éme a vi 
am manque, ane und de, une ar uma 
balaue soudain la moindre particule d'obscurité. Devant 
ss an mr dun que sl 
ane po 

a pe on 
Lans dore À mord 


les rives, une imrionde 
diner complo 
x d'un Déoreur: 


à dulure opalines et de fils 
Réal soxomant dns Les pans 
té de métal. Tél un improbable Maitre des 
Marionnettes, Pandora est enchaîné à La ville, 


Les PI iennent airsi de pénéirer au coeur du 
territoire de Pandora, la +. déesse » 
Dévoreur (MM 49, en version 20 DV, 
vec pouvoirs magiques étendus à 
tous ceux d'un ensorceleur Tout ici 
et fait d'acier Même la température. pâradonalement froide, 


ans cet univers: 


ny découvre 
que Pandora est la plus ancienne des Francs-Réveurs (03 
p.A9).et qu'elle n'est autre que la-créatrice des extraordi 
es d'Ombre, qui apparaissent dans O1 


aires épées D: 


Ael-Lirk es re puissance 

tait encore archiliche. un millénaire auparavant ! Fidèle à son 

attitude de corruption. Azel-Liark mit Pandora au défi de créer 
me capable de vaincre les dieux. C'est ainsi qu 

e.là 


sonné, alors que cette 


Dévoreur forgea Sé 
dotée d'un ri 
ie tale d'un dieu mineu 
Pandora ép 


travail était 
sse-Dévoreur 


Salors.a 
nérable Axel 
mourañe à ceux quralfaient dev 

là Frans 


nirles Pâles: Alors s'établit. une 
 moribonde et ce peuple 


Sorte de marché ent 
d'inventeurs ingénieux 
C'est ainsi, qu'à présent, Pandora est condamnée à produire des 
{niides pour es Pâles quil en échange, ont élaboré une machinérie 
étrange qui la relie à la ville. la-maintient'en vie et récipro 
elle est La malédiction de la déesse enchaînée. 


2 Tandis que les:PI sapprochent ils ont une autre découverte part 
nent macabre recroquevllé entre les côtes de l'immonde 
peu vidé de son essence 


, Nostromo s étiolelentem 


le. Soudain, re alors ricochant en 
‘échos multiples, une voix étra 
et masculine, une voix bicép ni crainte ni plié 


pars caprices de la destinée, nous 
Maudis à jamais pour avoir permis à 


réalure que nous sommes devenus 


sommes Ge que nous devions Pre 
me Aa Lirk d'entanser Son ascension: Pandora, y a 1000 ans en lui 
forgeant Séplére et mo en fageniant 'Apotiéose… Le destin par 


mous unir ds son implacable logique. … 'Archante ét au'un 
supp de ce démon at poto Sachez que tous 
Les érgants mourront, Et que nos mondes seront amants, 
om plés 
ns de 


un lue 


Pre vo de ana, ar leurs eur 


U st pls guère d 
een son ni Seront Sanctun 


ir à pré 


détruire 


Nostrome-Pandora achèVe son discours en donnant aux PI un 
étrange instrument. la Conque Astrale de Nostromo, Un ancien 
cadeau de l'Archonte, et un moyen unique, selon elle, de 
rejoindre. la citadelle secrète de Sereniti Sanctum, berceau de 
Logrus Lhene | <A Lark mènera La tre tes 
ceux à leur pere » de retombe 
coma mélancolique. 


 ngeznus, car AG 


lu la créature, a is un 


Les PI'sonémaintenant libres de rentrër chez eux. et surtout, il ont 
acquis une pièce matresse qui va leur permettre d'atraquer à où 
l'Archonte ne les attend pas.… Sur l'échiquier de la légende, les PI 
viennent de faire une prise décisive ! 

Letemps de réintégrer leurs corps, si ce n'était déjà fai, et ils font: 
face à l'Œll d'Éther Cie l'Aboyeur les serre dans ses bras puissants 
leur adresse un dernier adieu. Puis is s’engouffrent dans les vents 
le l'es 


EPISGDE 9 : 


TOTALE APGTHÉGSE | 


ur — Hérs a fur emblé 


e de vin à la main, l'Archonte Logrus Lhe: le le 
lui Fait ce Lui: le bâtard releté, ui: moi 
éleste regarde-tranquillement le viell/archon caninjqu'i, a 
dans sa salle du trôneet qui se vide lentement de son 
vs cher père, que penses-tu de out cela ? lance l'Archonte 
dédaigneux. Bent, mr du surpasser ls tiens, TOUS Les tirs. Quant à 


moi, je sers un Seigneur de la Négalion sur mon ordre Les Légions de not 
mis caseront Le royaume de a ter | EX la sera mo œuvre entends 1 
NON ŒUVRE... » 

Dans lueur grasse de centaines de bou 
tient'à ueil 


Cheur de Crâne se 
ce guemier 
alathor:fadis. l'avait 
chétif dns un céraieil 
l'émotion est commeun: 
Nous serons à jamais réunis, Fm» 


impitoyable fu un 
ln jeune Bis. Aujourd hul, c'est ün cad 

re La voix du Faucheur,étranglée pa 
ent de plerr & Ben, on is 


“ 
Accoudée au balcon de ses apparteme: 
chêne millénaire” Lorien Gayles'im 


s sculptés ab eceur d'un 
règne tour entière de ce 
ondément, comme si elle 
l'extraordinaire canopée 
t, qu'aujourd'hui, elle et les 
mpagnons de 'Aub levoir convalicre la souveraine du 
peuple elique de s contre l'Apothéose. I esttrop 
tard pourreculer Ce sera l'Ombre contre la Lumière, le Mensonge 
té À 


cherchait à aspire toute l'éner 
qui s'étend à per 


x qui éclot, Elle respite pr 
tale 


LE CONSEIL EXTRAORDINGIIRE 


u après le 

“hippogrif 
ramener à bride 
heures suh 


ur retour d'Obliion, les PJ aperçoivent une escouade 


des chevaliers elles, envoyés par Lorien pour 
battue jusqu'au palais de leur reine 
s ne sont qu'une 


course au-dessus des 

forêts 

ques. La, au le d'un'tbre millénaire accueillant un somptueux 

en bois de rose, les P sont reçus par la reine, entourée de ses 
sellers, de la Dame de l'Aube et de lénipotentiaires 

Empire (est lemoment de rassembler tous vos PJ d'envergure 

la duchesse Balthus! Ma 03 p9). La reine déclare 


Fârgo:c 


ot un seul destin 
jus d Outremonde 


alois solennellement ouvert 
royaumes. place les Pau centre du débat 
L'heure est venue de se montrer diplomate. Les PJ, considérés 
comme les agents du Premier Questeur d'Elhonna, doivent 
répondre à une question simple: pourquoi entre en guerre 
contre Je cl de usaar ? 

Pour #imuler ce débat, une fois n'estpas coutume, vous 
poire éparers joueurs en deu camps fesuns joue 
es Pi lesautrés leurs détracteurs Demandez aux « étrac 
teurs » d'ére d'une mauvaise fi sans bone et de élter 
à tour aument Au PI de se débrouller ave es éléments 
dont disposent. Laissez le débat char pendant vint à 
Lente minutes: chaque lis qu'un camp développe brillamment 
un argument, accorde poil fn fes le total des points 
pour chaque camp le résultat otrspond au bonus à accorder à 
deux et opposé de Diplomatie (en prenant la moyenne du score 
de Diplomatie des core un score de 1 pour leurs dérateus) 
Si le camp « Pi» perd: Loien il par convaincre es les dent 
en guee. mais contre l'as de tous: es Pl ne sonk pas blanchi de 
eus « cime » ts conimueronr d'être fraqués dans giners pays 
Siiles PI sont éonbaineants, (ls sont portés en tomphe et 
conquièent le statu de héros de l'Empire 1 Où qu'ils allent, chez 
leurs allés. les Compagnons de l'Aube seront accelis avec grand 
respect En outre. 'amée ellque bénéficie désormais d'un soutien 
matérieleet logistique important. 

Les préparatifs de guerre batent déjà eur plein a Dame de l'Aube 
à farmer en hâte ne ot de vingt gondolfières (A l'Apenteur 
des Vents, créateur des vaisseaux dans OÙ, à transmis sn Sir à 
ses frèreselfiques). Épaulée par une armée terrestre comprenant 
elles et peublades alles (ses Pi les ont convaincus), la flotte 
aérlenne met los le cap sur a Fall des Titans un canyon proche 
de la capitale dAnthéone, où es espions prétendent que 
l'Apothéose do voire 

Aux PI est asslenée la mislon de se rendre à Serenti Sanctum 
4 Vois ava pris End de ilesse, s'enllamme Loten, fu en 
profiter Frappez dl ne l'attend pas, révélez-nous ses secrets, que 
nokS ans une chance de l'afranter à ms sale 1 > 
Lien remet lots aux P inestimable mule d 
rage d'Ehonna (Annexes) Lorsque re but 
ar ait. À pour os tante hu à 
nous All, se vagues, Apte era 
dans ue ur 1» 


LE WIISSEQU DU DIABLE 


Lorsque les PI sône prêts à partir ils 
souflent. dams_ la Conque Astrale_ de 
Nostromo, et... [à] Ambiance « chœurs 
démoniaques » / TLOTR, 12 : a journey in 
the dark, L'appel conque semble défier 
l'espace. Le paysage devant vous sf, 
rerpacé par un Érollaté argenté 
Impr ac où Senroulent des 
vagues de runs Ex bent approche. un vaissèu fantôme Sa 
code fotant AT 
ani Se vls sot ses de ane cr, 
figure ur gigantesque tt de démon, né du mot « Sarcam » en Langage 
infra. D'immondes-slioutes duulicates sapprchen ar du 
Haingage et iv jetent une Kill de maïs d'ace, en vus 
ina à monter 


ans une pierre inconnue vend de 
went La proue 


La conque a appelé le Sanctum - un valsseau-passeur qui 
faltlatnavettetentre le Plan Primaire er les profondeurs du 
Plan Astral! 

Le Sanctum est 


anouvré parin équipage de six disbles 
tons les « seigneurs des chaînes ». 1 suffit de leur demander 
se rendre 3! Séreniti Sanctüm pour qu'ils.s'éxécutent ils sont 
assis et ne peuvent pas s'attaquer aux PI. ên principe Car,si les: 
passagers sur le pont bénéficient d'un sanctuaire et d'un protection 
canbr le Men revanché ces protections cessent dans la cale: 

Les Ktons:caboliquement peniers pousséront les PI à s'intéresser 
à l'intérieur du vaisseau (€ Rés id l'Archonte, otre mare à interdit 
déplore ls muse du maire» 


0 rompant la vigilance des 
Kytons (sorts, diverslon], Is découvrent une salle titanesque, mals 
ide: Un jet de Fouille DD 12 révèle des rayures sur le sol et'des 
fragments d'oniriôm : un énôrme objet se tenait'icil a peu (un 
fgdlem-cragon d'oniriôm). 
== Dans (un coinfgi laéafessee d'une armure étrange» un 
Exosquelette de transport, conçu par Nostromo pour soulever de 
lourdes charges:{il a seni à tirer Le: golem Inanimé}, C'est une 
rmélure d'écier, oride le runes’ bardée de rouages et de pistons, 
qui peut être « cipées sur un coups de taille M. Caractéristiques 
mécaniques : idem Hamols (Mdl- 104), For#8 Dex +2, non 
Eumulables avec d'autres bonus, confère [e don Attaque, en 
puissance, fonctionne encore 27 round (e and» à volonté), puis 
cesse définitivement. 
— Partout, de Jongues chaînes d'arrimage suspendues au plafond 
lancent dans le vide Si les Kytons ont repéré les Pjails font 
semblant de ne rien voir et 1d6 d'entre eux descendent leur 
tendre unë embuscade. Ils animent alors les chaînes 
pourtransfomer là calé en déluge d'acier infernal ! 
Quoi qu'l'arrive, un Kyton assenvi demeurera sur, 
le pont pour mancæuvrer le valssealr de plerré 
Iusqu'à bon port. 
 Diables Kytons (6). MM 51, pu ét 
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LE PLAN ASTRA, EN QUELQUES MOTS. 
érendant (a érabuction Du Manual of te Planes 
LAsmodés, Novembre 2002) sachez que le Plan Astral se ur 
plane érunsition reliane La phapare De univers, see fic 
où voyagent (es âmes, if ee parteut ee nulle pare 


6, case un étpace infini, alla d'une couleur 


Phusiquem 
argentée à un Bleu nue profond, où se Déroulent 


ce Érumes seintillanees évoquant Les galaies. 
un plan figé pour 
lissement, La jai, 
68 lessures n'y ont pas 


n'y a ni pesanteur ni 
L'étemité à on peut y respirer, mais 
La soif ee la ré 

cours. Enfin, est un fic 


extraordinaire où La magie 
dr magique est 


lei one lieu de 


exprime fans contrainte (tou sort ou pr 
considéré comme une Incantaion rapide 
formats cempêres pauciques, es ctabelles élovent sur 


se fer 


unes, Des navires antés cas 
ques comp De pierre Des cu 


es rocfiers mou 
Baleines aserales, et lee 


more flottene à jamais! 


SERENITL SANCTUM 


Le voyage dure épparemment quelques heures (bien plus en réalité 
care temps I est aléatoire). Profitez-en pourdistiller es renser 
fénements de l'éncadré ci-contre: tandis que les PI, debout surlle 
pont où règne une pesanteur artificielle, contemplent de lcin les 
ménveilles de ce plan étrange: rochers flottants; tempêtes « figée», 
banc de baleines astrales, etc 


Hi] Ambiance « spectacle extatique »/ Dracula, 14: ascension, 
à enchaîner avec « révélation hideuse » / Dracula, 15 : end 
credits. Alors que Le uisseau de pire vogue dans Le silent du Plan 
Astral, une Soutenir vent éarrer riz, Ur ange astéde qui 
grandit grandit. et devient. une Satué de marbre. de plusieurs 
Élomètre de long 1 Ces lé corps ipantsque de un de ce dieux mors 
Tue qui reste de La puisanc d'une dit disparut à jam dans 
Le ln sombre La statue vint remplir votre charp de von, vous 
apererz la plaie béant dans sa poitrine, eur portal immense, dans 
Laquelle engage en votre navire… EL une évidence lerble impose 
soudain à ous: ccarps, ést.… cl du de star assassiné par sé 
ar se pus de means! 


Ce « corps fossile» de Justicaär, aujourd'hui érodé et couvert de 
mousses, est apparu dans l'Astral après que le dieu a été 
assassiné, Guidés parla volonté Impie d'Avel-Liark, les Archontes 
successifs/ont batrici une incroÿable retraite secrète, puisant dns, 
Les forces résiduelles du dieu mort Eux seuls, au cours du dernier 
millénaire, ont. eu connaissance de la double nature de 
Justicaar/Azel:Liark, ete l'ont sert fidèlement: Personne n'a 

partagé leur: secret, même s'ils ont parfois amené certains de 

leurs serviteurs sur Sereniti Sanctum 


LES HALLS DES GÉANTS (H) 


S'artime dans un hall 


+ H2. Hall des expérimentations. Un 
'exosquelette (autonomie 34 rounds) 
identique à celui du navire des Kytons, 
trône dans ce laboratoire plus récent. 
30%/mn d'y rencontrer un golem 


+ H3. Hall des miasmes. Nourries par les 
énergies résiduelles du « corps » de 
Iusticaar diverses mousses et vases 
se sont dévelop 
formant ce gigantesque hal en forêt. 
de champignons géants. Les Pl'ont 10%/mn d'y rencontrer 
146 1-2 : deux cubes gélatineux, 3-4 trois vases 
5: une gelée c (MM 182). Les vases 
liées par un enchantement qui les empêche de sortir C'est le 
< jardin secret » de la liche Mater Tenebrarum. Elle ÿ a caché 
Son phylactère (un crâne de diamant de 50.000 po) et un 
splendide real de sos iméuisabls dans un coffre protégé 
intérieur du corps du pouding noir! 


acide. 


 H4. Hall des forges. C'estl'antre de Mater Tenebrarum 

uné liche qui sert Logrus Lherne et forge les armures 

des Enfermés. En entendant le vaisseau ar 

dans le corps dun cube 
1 Sa tactique 


maudit 
s'est préparée au combat ét positionnée. 
élatineux. parmi d'autres innocents squeleté 


mobile, sans que les PI comprennent 


st incanter en Silence et 
d'où cela provient 
offerte par lé cube et uné batterie de sors particulièrement vicieux. La 
pièce contient d'inérogables fèrges, une bibliothèque entièrement 
consacrée aux golems, un faux phylectère (maudit : id. casque de 
hampoment d'anement. un gant cut déasant (id. fache désialsante) 
{une dizaine d'armes et afmures + 1 à +2, une armure air complète 
{cf Annexes) et une seconde Inachevée (far +3) 
+ Mater Tencbrarum : Liche Nécromancienne 13, pv 88 


+ H5/ Hall du Faucheur de Crânes. Les murs de cet abominable 
sanctuaire sont sertis de crochets exposant, tels des trophées, des: 
dizaines de eränes humanotdes ou d'êtres monstrueux. Au centre 
parmi les volutes fuligineuses de milliers de bougies, s'élève un 
sarcophage translucide contenant une silhouette racomie. 


il qu'ont eu led les scènes décites dans les « bandes 
annonces» de 03 et OU. Les PI peutent récupérer es crânes de 
personnes disparues, fin dé compléter leur dépouil et Les 
ressüsiter Le sôteophage de verre contient le corps 
présèné dun ançonnt e si ans, entouré de roses 
(A Vakin, le fls de Malathon. quelqu'un 
profane sa sépulture, il anime aussitôt sous la 
forme dun bodaaux at és par homer 
MM 29 py38 


LE DIVIN RKCE À RICE (D) 


Dans cet immense hall, les PI auront la surprise de trouver un 
Jeune homme mélancolique assis par terre. a l'apparence d'un 
poète des provinces rurales de l'Empire (Connaissance/histoire. 
folklores: DD 10). Questionné, répondra évasivement, d'un air 
lointain tout en se tenant machinalement la poitrine. Sice n'était 
son air trête, il pourrait paraître débonnaire, et quelque peu 
sentencieux. Mais au milieu d'une phrase. 

fl Ambiance « Abomination » / Dracula 12 : the ring of fire. 
< Partez IL va venir. Partez je vous en prie. Vous ne pouvez plus ren 


pour moi. ». Le jeune home se fine alors « Mon dieu, je entends, C'est 
LUI, éest… trop lard», Une sliouete monstracuse apparaî soudain. 
glaçant votre sang, en mème temps que l'atmosphère de la pic Devant vous 


S'éète un harile dragon sinueux, dépourvu d'als,)De sn crâne bestial. 
perdent des lambeaux de chair putréfés et tent une épée noire dans l'une 
de se pattes avant. Soudain, Fabominaton s jette sur le jeune homme € Le 
saisit dans sa gueule écran ses chair ! Puis elle plante rageusement 4 
dans so Hors Le cadavre du je homme tombe à terre, épésailant de sa 
goitrine. Labomination opfldienne se lourne alors vers sous en plisant Les 
yeux, comme lle vous Sata, à ravrs des se de distance « VOUS 
icCCCIII ! COMMENT. OSSSEZ-VOUS... DÉFIER AZEL 
LIAAARAAARE > 


Ces deux entités sont des représentations spectrales et symbo- 
tiques de usticzar et Azel-Liark C'est une Illusion répétitive ses 
énergies résiduelles du dieu mort restituent ici les traces de son. 
antique traumatisme, Mais la puissance de l'évocation est si 
forte, qu'Azel-Liark est réellement parvenue à < sentir » la 
présence des PI 

Dès la fin de la séquence, elle les attaque sous cette forme de 
« serpent lunaire » Elle frappe trois fois par round (2 griffes 
1 morsure): raltez chaque attaque comme un sort d'assasin imagi 

nair sans révéler aux PI qu'il siagit d'une illusion {Vol DD/20, à 
tirer vous-mêmel: Le Serpent Lunaire reste matérialisé jusqu'à ce 
que les PI éventent le stratagème, sortent de la plèce.ou meure 
Quant à l'épée, elle est bien réelle : Cest Sépulcre. première 
Dame d'Ombre forgée par Pandora et tueuse de Justicaar ! Les PI 
accompliront un Haut fait extraordinaire en s'en empaant, Étant 
à l'origine des pouvoirs divins d'Azel-Liark, Sépulcre est aussi 
devenu son talon d'Achille : elle a acquis la capacité d'inverserla 
réaction finale de l'Apothéose, et d'anéanti Justicaar/Azel:Liark ! 


HALL DE LOGRUS LHERNE (L) 


‘Au cœur dé Sereniti Sanctum se tient l'ultime retraite de Logrus 
Lhère. L'ün des quatre golems de pierre garde toujours l'entrée et 
ne laisse personne y pénétrer 


« Li. Trône de Logrus Lherne. || est en marbre noir De part et 
d'autre sont disposés un miroir en mithral/{(15.000 po) et un jeut 
d'échec oniride dont les pièces! se déplacent toutes seules, 


a transformé cénaines en’ Nostromo. le 
}: Le symbole d'Ael-Liark, un serpent 
rampant sur une lune, est reproduit en divers endroits. 


125.000 po, Logrus e 
Faucheur, Lorien, les PI 


+ 12, Grande croix dans un cercle de fer. Sur ce symbole géant de 
nin (MM 31) le père célèste 

Logrus Lheme, qui répudia jadis sa mère (03 p.5). Ses ler 
sorcelés l'empêchent d'utiliser tout pouvoir ou capaci 
Logrus a placé sur la croix une gelée ocre dévorant l'archon 
nce et passé à son doigt un anne de # 
nène sans cesse à la vie, Après plusieurs décennies d'une telle 
re, l'archon a perdu là raison: Si les PI le 
capable d'articuler de moindre so 
portant dès qu'il sera hors de Sere 


Iusticaar est crucifié un vieil archon 


libèrent il sera 


et il disparaîtra en se 
Sanctum. Son devenir est 


aissé à votre Imagination 


* L3 ; Atelier des golems, Ce gigantesque espace abrite un atelier 

de créatures artlielles. Des illusions permanentes en trois dime 
ns flattent dans la pièce + les schémas de construction des 

golems de chalr fer pletre… et d'un golem-dragon d'oniriôm, à 


partirdés quatre monolithes récupérés dans le scénario précédent ! 


is voie le plus Important l'esprit qui doit animer ce golem n'est 
pas uñ élémentaire de Terre (comme c'est l'usage: MM 106): C'est la 


divinité AzelLiark elle-même qui va l'investir pendant l'Apothéose 


C'est le moment de dérouler trame de toute La campagne à vos 
eus en vou ant du résumé du chapitre suivant Aa] passez 

Alors Amblance « révélations »/ TLOTR 16: Amon Hem 

es Pl auront acquis ces précieux renseigne 
pe Sépulre, I pouont rejoindre le 

ultime balle 


LHPOTHÉOSE : LE GRAND SECRET 


Il est terps cher Ni de vous révéler l'ultime secret de la campagne 
dOblivion.…, Prêt? 
LApothéose est un etrabrdinaire complot ini 
N'archilihe Azel-Liatk Son objectif est simpl 
«plus Hautes divinités ayant jamais exist 
termes Azel-Liatk doit acquérir les incomme 
d'un dieu Supérieur l'un de c 
commandent tous les panthéons (c'est-à-dire les autres dieux 
Intermédiaires. Mineurs/et Demf-Dieux). Voici comment 
_-1300 ans=1 100 ans, Le mage Azel-Liark se 
puis en archiliche et fait régner la terreur surles antiques royaumes 
Herrestres: 


y'a 1300 ans par 
La propulser au rang 


êtres qui façon 


21100 ans. Les royaumes S unissent pourl'anéantir Pourchassée, 


je dans le dei-plan ténébreux d'Oblition.Elley 
contre Pandora. qui forge pourelle l'épée Sépulcre : une extraor- 


am vampire capable de voler, une seulé lois, l'énergie 
Bune divinité mineure. 

1050 ans. AzéLiark parvient à assassiner un petit dieu Mineur, 
Bu nom de Juticaar ét usurpe son Identité Larchiliche met alors 
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scène a prop destruction psr de 
feunes champions de Justicaa tale 
exploser la_hotoTtÉ du 
Justine La commence son 
des entiiets 
{1000 ans. Pour évter que sa double 
identité ne soit étoile. lusticasp el: 
Lan foue es‘ juges célestes » et 
ordonne Gé celles le emi-plar 
d'oblien, où ls tes secrets 
es dieux sontrééls. f 
1000 ans/-200 ans. Dans le monde terrestre, le culte se |; 
ee A TR 
la dynastie des Archontes, naissance des Chevaliers du lugement 1 
just ea passe ais de dieu, Mineur, à) dieu 
intermédiaire Pendant ce temp, dans OblMon, 86 ré de 
puissance se criant sous Lomme de quatre somptueur 
200 ans/-1 an. Dans le mon temésre LAchonte 
Lors Éhemé ave au pour Dans Cbion I Guee 
es Icaié acontée dans es scératos 0-02 tre. 

1 an. MR! Les PI éntrenten scène pour O1-02. Fin de Ja 
ee des Incamifs, reconstitution du Dieu-Céphae, 
réouverture des potes dObIMion. 

“100 ours-30 jours. La Danse de Fer commence LOBnuS 
Lee réséble 1 croyant récupère es quatre onoihés 
ds Oblivion. 

0 Jourea Jour: C'est Titre dû Jugement Letest el 
pourunseul morale, dns letemlole Songs conduënt. Les 
monolthes sont assemblés ct sculptés sous forme du oem 
dragon, le « Serpent Lunaïfe », déstiné à devenir l'avatar terréstre de 
Jura 

10: Apothéose 1 LES miles de croyants Ont réunis pour 
“comimunler save ta ar. et 'avtar absotbe leur 
ere tale 1 Gorgé de ulsance:e Serpent Lui ouvre un 
gigantesque-seuil et entre dans Oblivion, bouleversant les lois 
Coëmiques qui rendent ce pla noralent access aux êtes 
dis 12 enfoncé comme ur ver dans un ui et dévôr un coup 
ous les screls des leu ustaaue rt dent omniscient 
‘et acquiert des pouvoirs indescriptibles «c'est désormais un dieur 
Série au aie de parties 

Quant à Lagrus Lhüme. lmenace maintenant les r0ÿaumes 
terrestres avec une épourantable armée: tous les expats vai 
de eur énergie ae se sontranstomés, en mort | 
Valle destin qui quete les royaumes. sur Ter comme dans es 
À moins qu'une poignée de héros ne le fasse basculer, 


cuite 


L4 FüILLE DES TRANS 


Après avoir brisé l'amulete de rue d'Elionna les 
PJ quittent le Plan Astral. et réapparaissent. 
au cœur d'un temple mobile aménagé 

dans la coque d'une gond 


Les Tambours du Jugement : 


La Faille est le lieurchoist par le culte de Just 
lement d 


sr pour le dérou- 
gor8e mâlestueuse de plusieurs 


mètres de haut 


centaines ul traversé les montagnes du nord 
u sud, avant de s'ouvrir sur une plaine de rocaille: Les ruines 
d'une civilisation antique en constellent le-fond'et les parois 

les écroulés, tours acerochées aux saillies vertigineuses. 


lambeaux de l'Ordre, brôlant dans l'atmosphèr 
fie nuit 


omés des re de 


s montagnes. Plus 
milliers se sont déjà massés dans La 
le parcours, se balangçant aux sons de mélopées lanci. 
hmées par les fameux Tambours: 
de l'Ordre. Sous le prétexte d'assurer la sécurité du sitéile culte à 
pris position partout = soldats, chevaliers dignitaires, machines de 
s surles tours antiques (catapultes, balistes) et même 

rs draconiquies sur leurs redoutables 
ant-garde de nos troupes st à quelques minute d'ic 
gendre cent de nos meurs Hippogrfs. Et dx 
nt en marche Jorcezà quelques jours à pêine. Mais 
ml pas Sen souci m'a mé 
à in d'ambassarie à condition d'accepter à rl se «chiens de guerre » 
signe ing Chevaliers du lugement et un Enfer restés sur Le pont 
Supérieur} Tout cel ne sent pas bo: 


les processions de croyants s'en 
arrivant par a route du nord à travers 
d'une centaine de 


» commente 


Lorien « une trentaine 


ile guerriers les arr 


Bearrement Arhonte re 


Lime st trop sûr eu.» 
à créerl'Archonte est de 


Et pour cause, l'armée que s'appi 


taille à écraser toute résistance, puisque tous Les croyants du 


cuite soldats ét plénipotentiaires compris vont 
ants ! 


LA CROISADE DES SEIGNEURS 
DE LA NÉGATION 


Logrus Lhere: a été averti parsAzel-Liark que les Phivenalent 
d'investir Sereniti Sanctum. Pressé parl'arivé des elles et le danger 
représenté par les PI; l'Archonte va accélérer la cérémonie prévue 
pour le sor,et la déclencher... dès à prés 


même si les croyants 


nitpas tous là 
vs que l'aube commence à enflamm 
iugement adoptent 

Let une clameur dextase 
lormidable nef fottar 


Tambours du 
mette autour de 
sque apparait la 
«de l'Archonte, descendant du nord vers Je sud 


stntillant d'une maléfique puissance, 


Hi] Ambiance « apocalypse » / TLOTR 7 : a knife in the dark. 
(Grondement des tambours, chœur gutturaux, chat La gondot 
ère de l'Archonte s'approche, menaçant Les parois de sa cal gigantesque 


6 degli 


nt ét supprimées, Une statu monumentale occupé l'intérieur: un golem 
rayon Sirueux et sas ailes, La dans ane pierecouleur de nuit. Le 
Brent Lunare ! EL soudain, IL sanine srcondes tous Les 
ayants de Justcaar changént 


24 en quel 


se desèche 


irait en 
urlement,landis que Le 
rsionnant, aurél 


L Les chœurs deviennent un lon 
aire absorbe leur énergie 


ris -ivants 
pet L 
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de puissance | Puis un éclair blanc déchire 
ee où se trouvait le 


l'almesp 
de rocaille, s'ouvre un gigantesque seuil 
vers Oblivion-! Au milieu des vents de. 
l'Éther. on distingue les toÿrs de la mer de 
quième Cercle 


poussère 


Larmée des Selgneurs de la Négation 
désormais plus de 
100.000 croyants transformés en 
squelettes avides d'en découdre 


comprend 


{MM 166), et 1.200 soldats zombis caparaçonnés dans leurs 
MM 191), survolés par 50 gondolfières aux équipages d 
goules (MM 109) flottant dans le vent maudit Elle-est coordonnée 
par les sinistres ombres specträles de 150 chevaliers âmes-en- 
péine (MM: 17), sous le regard vitreux de-7 archevéques 
mohres portant la mitre (MM 138), 21 diacres nécrophages et 
3 dragons zombis chevauchés par des chevaliers vampiriens 
{MM 181). Tous répondent aux ordres de 5 généraux 
Enfetmés, etin'attendent qu'un mot de Logrs Lheme 
pour entamérleur crolszde iriple | 

Mais l'Archonte, préssé par temps. a commis une erreur 
l'aube va faire fuir les chevaliers âmes-en-peine, qui 
redoutent là lumière du four, êt semer lé chaos dans la O0 
ration dés troupes:Les PI vont pouvoir en profter pouragir. 


LA RATAILLE DE LAURE 


+ Des morts à bord 1 Dès le départ Jes 5 chevaliers sur a gondol 
fière des PI se transforment en ämes-en-peine etles attaqüent ls 
fuiront là lumière de l'ube quelques rounds après. L'Enfermé. 
combat normalement. Leurs adversaires éliminés, les PI vont 
defoir diriger la gondolière au milieu de la bataille, ou empruntér 
l'un des deux hippogriffs qui la tire, ou encore voler par leurs 
propres moyen 

+ Âmes en peine (5): MM 17, pi 32 

 Enfermé  archétype, Guerier 9, pv 61 


+ La bataille aérienne, Sur l'ordre de Ia Dame de l'Aube, gondol 
fières'alliées "et hippognffes sellancent assauts Sous lé ciel 
ougissant de l'aube, les deux armées de nes volantes viennent se 
heurter dans un déluge de traits de feu, et les cieux s'embrase 
< Abatæz l'Arconte, hurle Lorien aix PCs otre sal por! >» 
L'objectif des PI est maintenant de sillonner le champ de bataille 
aérien. au milieu des tirs ét du chaos, pour rattraper la nef 
volante de Logrus Lherne filant vers Oblivion. Considérez qu'ils 
mettent en moyenne 14 rouñds, +/-4 en fonction de 
leuts actions. Tirez (en lançant [d20) où choisissez 
une péripétie tous les 2 rounds, et maintenez 
une pression de chaque instant ! Les dégâts. 
peuvent s'appliquer indifféremment aux PI 
€ à leurs montures (pr), ou à leur moyen 
de transport 


— 1-2 : Tir aérien ! Les PJ sont pris au 
milieu d'un tir-dencatapuite (546, 
je ou Réf DD 13 annule), d'une 
s (4dé, Pilotage ou Réf 
rlement de magie (boue 

otage ou Réf DD 15 1/2) 
—3-4 : Attaque en vol, Un vamplrien sur un 
dragon 20mbi ou un Enfermé chevauchant 
une wiverne échange quelques passes 
d'afmes pendant 2rounds avant 

d'être happé parun autre combat 
— 5-6 : Chute ! Une gondolière ou un dragon s'effondre en 

s PI {1546 Pilotage où RéfDD 15 1/21 
— 7-8 : La Dame de l'Aube intervient: voir plus loin 


oi plus oi 
er Des bouirasques s'engoufent 
parle portal d Obiion les PI dont réussirun et d'Équt 
libre DD 10 (action gratuite) ou subirun malus de circons- 
tance de -2à toutes leurs actions pendant 4 ronds 
— 17-18 : Slalom d'enfer ! Les PI doivent se glisser à 
ttes un labrinthe de gondolères énchevttrées (4 ets 
de Pilotage ou Dex, DD 10, DD 13; DD/I2. DD: 18, 5d6 à 
que échec) 
— 19-20: Alés des héros. Un équipage de Nawals (A ou les 
rai de Compagnie des Vaisseatx Vent ent soutenir spé 
fguemen action des Pl gagnent un bonus de constance de 
à toutes leur actions perdant 4 rounds 


* Logris Lee et le Serpent Lunaire. À bord de eur nef. Îs n'ont 
‘'autréobjecti qu'tteindre Oblivion par tous les moyens. Cela leur 
4 rounds, tandis que la garde de dix chevaliers âmes-en. 
peine qui les entoure Dès que les PI es rejoignent 
fl péuvent entamer le corps à corps ou, plus simple s'arranger pour 
que la nef s'écrase au sol d'une façon où d'une autre. L'Archonte) 
eau, est bien meilleur manipuläteur que combattant 
til ne devrait pas poserd'énormes problèmes. Le Serpent Lunairé. 
en réïanché: peut facilement soutenir une chute et se rayer ensuite 
un chemin aurilieu de à bataille 

 Logrus Lherne : azsimar prêtre 17, pv 98. 

* Serpent Lunaire + golem-dragon d'oniriôm, pv 180 


* Cataciysme en Oblivion ! Dès que le Serpent Lunairé pénètre 
dans le demi-plan, il envamprisela substance; dans un rayon d'un 
Hilomètre, le-monde tremble. les tours s'effondrent, la matière 
d'Oblivion seudissout. des nappes et des geyseis d'Océan 
Chromatique apparaissent. Le Serpent Lunaire devient l'épicentre 
d'un cataclÿsme 


z ar les péripéties : es PI doivent éviter 
sers chromatiques {corrosifs, hauteur 30 m/ 
diamètre.3 m, 10d6, Réf DD 14 1/2), sillonner 
entre les tours « sarcophage » qui ‘effondrent 
par morceaux entiers (36, aire de 20 m de 
cliamètre, Réf DD 20 1/2} et se battre contre 


le Serpent en équilibre Sür un pont instable jeté au-dessus d'une 
faille ou d'une coulée chromatique ! Rappelons que le Serpent 
Lunaire est en oniriôm, et qu'il n'est donc pas atfécté parle pouvoir 
corrosi de l'Océan (03 p.52). 


LES GRANDS MOMENTS 


* Le Faucheur « reprend son contrôle ». Le Faucheur/Malathor 
«stle personnage damné de la campagne: paladin dans 01-02, 
assassin dans 03-04, i représente à lui seul toutes les victimes 

ompées par zel-iak-l doit trouver cl une fin à sa démesure. 1 
défie les plus puissants PI sut le pont d'une gondolfère à la 
dérive en plein ce Selon les actions des PI (dialogues en combat 
confrontation au sourérir de son fi), comprend qu'il m'est plus 
qu'une abomination totalement. sOUs contrôle. Lorsque vous, 
sentez que sa fin est proche, il lance sa faux orpale, sectionne les 
cordages de la gondolière etcontinue de se battre en huriant 
pendant sa chute (1 à 2 round]. avant de se lalsser succomber 
dans un gigantesque crash {pendant le combat, passez bien sûr 
Bi] action ultraviolente / Tomb Raider 16 : in control 1) On ne 
retrouvera jamais son corps ni ses possessions, Son devenir st 
laissé à votre imagination 


* La Dame de l'Aube ressuscite un PJ tombé au combat ! Cet 
événement à pou but de faire ressentir la divine présence du Dieu- 
Céphale planant sur ce combat éplque, avant de rélancer l'action: 
Lorlen appart auréolée de puissance (Île ressemble à Sinsél 
Elle impose les mains sur La dépouille d'un P.qui bénéficie d'une 
résurcion suprème ! 

A] TLOTR 8 : fight to the ford. Au début de la scène, les deux 
personnages reposent, indemnes, au milleu.du chaos, comme si 
personne ne les voyait. Puis la musique devient puissante (vers 
Jr 40 sec): l'instant de grâce est passé, ta bataille est relance. 
dns un parorysme de violence 


* Sépalere. Chaque fois ue l'épée frappe le Serpent Lunare elle 
ouvre des lessure ratiant de lumière. tandis qu'un rondement 
de douleur secoue les cieux. Si Sépulcre donne le coupide grâce, 
une ineroable inversion de processus a leu à] Ambiance 
«spectacle extatique » LTLOTR 9 : many meetings. Saudi, 
l'univers se fige. et Le corps entier du Serpent Lunaire est parcouru d'étoiles 
sans, se lue au abri ml dé fagments semé à 
ur tré dns un ral tr, EL ré devais 
que La use du ie Ra ir tape pr Étin 
dans bn rome Pas ane rest imp Les nt 
L monde a déparu : MEL 
UARK.. MEST 


Un nouveau four se ve sur es royaumes, 


PLUS) 


CONCLOSIG@N 
DE LA 
CAMPAGNE 


* Si le Serpent Lunaire est détruit par Sépulcre. La victoire est 
totale | Arel-Liatk n'existe plus, et les légions de morts-vivants 
Aombent en poussière, privées de leur lien divin. 


* Si le Serpent Lunaire est détruit par un autre moyen. 
pothéose est interrompue. Auel-Liark persiste en tant. que 
vinité, mais demeure au stade de dieu Intermédiaire Les PI ont 


désormais un « ennemi divin » qui ref dans très 
longtemps. Car Anel-Liark va être occup 


autres dieux, maintenant qu 


era parler de lui 
un moment à afronter les 
est révélé au grand jour 


+ Si le Serpent Lunalre n'est pas détruit par les PJ. IL met 
quelques heures à ravager l'équivalent d'un Cercle d'Oblivion (qui 
jure à l'état d'Océan Chromatique). puis disparaît Azel-Liark 
‘devient'un died Supéiieur: 1 y à désormais un nouveau « dieu des 
anthéon des grands méchants, À vous d'en tirer les 
séquences et'de l'inté 
ractéristiques complètes du dieu 


deux stades, sur otre Site web) 


er dans vos futures campagnes (les 


Liark sont disponibles, à 


+ Les légions de morts-vivants. Elles perdurent tant qu'Azel 
Archo jables de s'organiser et se 
dispersent + la menace qu'elles constituent n'a plus rien à voir 
isade prévie par l'Archonte/Le devenir de ces légions 
eut alors fournir matière à des campagnes de haut niveau (et si 
qu'un d'autre en prenait le commandement 


seul Logrus. Lheme-en a le contrôle: Si 


est éliminé, elles sonbinc 


 Obliion. Le démi-plan peut être très partiellement détruit, mais il 
ne change pas fondamentalement. Hormis l'incursion du Serpent 
1 demeure toujours imperméable aux êtres divins et 
mals una tere de légende pour vos futures aventures 
à nous n'y reviendrons pas un jour, 


sera à 


Développements futurs. Dans tous es cas, le culte de Justicaar 
et ses sy nt disparaître. Congratulez vos 
oueurs et récompense largement les PL! Un titre, des terres ou un 
häteau serait le minimum, pour ces sauveurs d'Empire ! Mais 
grus Lherne a: été dé 


oles vont rapik 


ntivement éliminé 


Sfce n'est pas le 
5. lest certain que de nouvelles aventures se préparent... Val 
ércher des Alliés dans ? Disparaitre e 
venir sous une nouvelle identité ? À on ne dérobe son 


Les Tambours du jugement ° 


cadre OÙ quil devienne un spetre 
En marge de ce problème, d'autres 
duêtes existent: où sont cachées les 
autres épées Dames d'Ombre, et 
que se passerait si on les réunissait ? 
Qu'est devenu l'archon canin, père de Logrus 
eme 2 Que va faite Lorienla Dame dé 
l'Aube ? Qui sont es itans d'Éther ? 
Autant de: mystères quil Vous 
appartiendra® de résoudre 
AA moins que certains d'entre eux né 
trouvent un our ue réponse. lors de Htures Chroniques 


VERS LES LIMBES 
DE L'OUBLI... 


Les Pi sont entrés dans la Légende } Leurs noms omeront 
désormais nombre de stèles, à travers deux mondes. Leurs 
aventures sont-elles finies ?« Sürment ps, songe Cle l'Aboyeur, 
Boèteetogre bleu d'Oblivion, ur aunirdépend d'eux, Mais pour os 
Peur et one de rer ne aime évence 

Cive se tent pensivement dévant un Œid'Ëther « En wéri£ cs 
Ports sont be pus que de sinpes ses vers Le Pin Primaire peuvent 
Hransporer ver d'autres univers, On murmure même qu'ils perte 
nejaeur dé changer de os » 

Cle pense aux Ie aux trois emblèmes que sont devenus la Dame 
de L'Aube,l'Archonte Logrus Lheme et le Faucheur de Crânes. Trois 
personnages qui ont, eux né leur voÿag 
es les brumes de l'oubli. Loge prend une grande inspiration 
Quitter Oblivion. Pari explorer un autre univers. Et qui sat, pet 
être même sincarner dans un nouveau corps ? 

Chyvë serre sous le'bras son unique compagnon: un livre vierge. 
saufsa première page noici à la hâte Un début d'histoire. « Lidée 
este (ait que dans impr qe œuvre de fin, quels qu nt 
son ambition et sa porte, ou La profondeur de son sut, y avait tour 
Au pour os acteur (Ce 1 fomdamenal mène re pou demeurer 
éntact. 1 se rédusat peu à peu à mesure qu l'or progress ls rois 
Naint pus que eux, sde an hs qu'un, jusqu à eau a ne oi 
dés quel personnages emgorten leur méacoe au oir dar Les 
Ubèbres,pour pére un après lautre uns loub.» * 

L'Oubl, maître mot dé ce monde, songea Cire. Adieu an 
adieu Terre des Chimères… est temps que moi aussi, 
rm'éloigne vers d'autres odyssées. Puis l'ogre active 
Kœild'Éther Et plonge vers un nouvel un 


ussi, d'ors et déjà ent 


auront reconnu un extrait de 
page du roman Imajka. de, 


Clive Barker 


ANNEXES 


NOUVEL ARCHÉTIPE : L'ENFERMÉ 


Un Enfermé est un  humanoïde 
{habituellement un humain) 
qui a fait vœu de réclusion 
perpétuelle à l'intérieur d'une armure noire ensorcelée 
Afin d'honorer et de servir son dieu avec une plus grande 
aclté”Le processus permettant de scellerle corps à l'inté- 
# de l'armure est long’et douloureux repose. sur 
d'anciens rituels nécromantiques. aujourd'hul oubliés par 
la plups gens, Ces rituels endurcissent considéra 
blement le corps et l'esprit, mais il arrive que le sujet ÿ 
perde Une part de:sa raison. Le sujeL'est censé être 
volontaire pour les subir tel un sacrifice accompli en, 
l'honneur de la divinité qu'il révère 


eff 


Armure nolre - Les Enfermés sont scellés à l'intérieur 
d'un tros 42 doté des pouvoirs suivants l'armure confère 
une résistance au feu et au froid de 10 elle génère une bulle d'air 
pu autour du porteur de la même façon qu'un coller d'adap- 
elle annule toute odeur corporelle et 
impossible à traquer par l'odorat: Tant que le porteur est en 
vie. l'armure cumule Jes pouvoirs d'un anneau de subsistance et 
d'un aeau de régénération: À partir du jour où sôn propriétaire 
là porté perd chaque jour L'point de Sagesse [annulé par 
jet de Volonté DD 20) qu'il se rende compte du 
processiis en cours. Lorsque la Sagesse dû porteur tombe à 0, 
il meurt 

entant qu'Enfermé L 


et ressuscité 


de type ‘il devient 
€ mort-viVant 5 et il 


attaques 
cités 

l'archétype 
lavaleur de sa Sagesse 
correspond à celle qu'il 
possédait avant d'être 


nfermé. et 


scellé dans son 
armure 


Son alignement devient loyal mauvais, Latmure perd alors ses 
pouvoirs de subsistance et de régénération, et agit désormais 
‘comme un anneau de régénération des marts-visants {identique à un 
fannéai dé régénération, mais fonctionnant seulement pour les 
morts-Vivants en leur fournissant de l'énergie négative) 
Niveau de lanceur de sort + 18. Conditions : Création d'atmes et 
d'armures: création de nourriture et d'eau, création de mort-vivant 
dominant, mise à mal régénération, prolcton contre Ls énergies destruc- 
Lives reÿlraion aquatique. Pr de vente : 136,150 po. Coût de création 
68.075 po + 5.500 PX 


CRÉKITION D'EN 


Larchétype « Enfermé » peut être associé à n'importe quel 
humarioïde (appelé ci-après « le personnage »).à condition 
qu'il soit_un combattant du 9 niveau ou plus, que son 
Alignément soit non chaotique et qu'il at fat vœu de réclusion 
perpétuelle dans une armure noire ensorcelée afin de senir sa 
divinité'au mieux de ses capacités. Son type devient automati 
uement « mort-vivant ». L'Enfermé conserve les pouvoirs et 
caractéristiques du personnage, éxception faite de ce quisuit 
Dés de vie. Deviennent des 12. 

Vitesse de déplacement 10 m 

CA Le personnage à un bonus d'armure de +8 et un bonus 
d'altération de +2. En devenant un mort-Mvant, il acquiert un 
bonus d'armure naturelle de +2 ou conserve l'armure nâturelk 
du personnage sf celle-ci est supérieure. 

Attaques spéciales. Un Enfermé conserve: toutes les 
attaques spéciales. dû personnageet gagneles suivantes 
Sauf indication contraire. le DD associé aux [ets de sauve- 
garde est égal à: 10 + 1/2 DV de l'Enfermé + modificateur de 
Charisme de l'Enfermé 

Mise à mort (Sur). En frappant une créature mourante avec le 
ganteletclouté de son armure noré l'Entermé lui inflige une 
mise à mort équivalenté à celle que produirait un ensorceleur 
du même niveau 

Le regard de l'abyme (Sur). Une fois par jour l'Enfermé peut 
délibérément ouvrir la visière de son casque et révéler à ses 
adversaires l'abomination qui se cache en dessous, dans toute 
un rayon de 3 mètres autour 


son horreur, Tout adversaire dat 
de l'Enfermé est alors affecté de Ja même façon que par un 
sort d'assassn imaginaire (Volonté, dévoileWigueur, partiel DD 19) 
jeté par un ensorceleur du 18e niveau, Ouvrir le casque est 
une action Standard 

Présence terrifiante (Sur). L'Enfermé peut iradier à volonté 
unë aura de Mal et de mart_ Toute créature dans un rayon 
inférieur à 3 mêtres doit alors réussir un jet de Volonté pour 
ne pas se sentir secoué jusqu'à la fin dela rencontre 


Particularités. Un Enfermé conserve toutes les capaci 
cialès du personnage et acquiert les suivantes, ainsi que le 
type mort MM5) 

Réduction des dégâts:(Sur). Un Enfermé bénéficie d'une 
uction des dégâts de 10/1 

Bénédiction des ténèbres (Ext). Un Enferm 
dificateur de Charisme (s'est positif) comme b 


applique son 


de sauvegarde 

Vision dans le noir (Ext). Un Enfetrné peut voir dans le noir à 
20 mètres. 

Détection du Bien (Sur). Un Enfermé détecte en permanence 
par unensorceleur du 


le Bien, comme si le sort était lanc 
Détection de l'invisibilité (Sur). Un Enfermé détecte en 
permanence l'Invisibilité, comm si le sort étaitilancé par un 
fensorcéleur du même niveau, 
Résistance à la magie (Ext). Un Enfermé possède une résis- 
tance à la magié de 6+ son niveau, 
Résistance au renvoi (Ext). Un Enfermé pos: 
tance au renvoi de +4 
Monture wiverne (Sur). Un nlermé peut 
d'alignement neutre mauvais pour lui 
servir de destrier: La wive le toutes les capacités 
habituelles de sa race (MM 185), ainsi que celles qui sont 
à un serviteur infémal de Chevalier Noir du mème 
ve l'Enfermé (GdM 31, la wiverne ne gagne pas de DV 


le une résis- 


fois ressuscité! un 
Sppelét une wive: 


supplémentalte) La wiverne ne peut pas être remplacée si 
le est tuée. 

Jets de sauvegarde. Comme le per 
Caractéristiques. Augmenter ou diminuer ce 
pmmie suit : For +4, S 


nage. 


+4, Sag2, Cha 44.En 
ün Enfermé ne possède pas de valeur de 


mort-viVant 
Constitution, 
Compétences. Un Enfermé acquiert un bonus racial 
jon et Psychologie, Étant toujours sure q 
jeégalement d'un bonus raclal de #4 en Détection et 
liconsènve parailleurs les mêmes compé- 
tences que le personnage 
Dons, Un Enfermé acquiert Volonté de Fer et Endurance Les 
Autres dohs éont 
Milieu matureUclimat. Terre ferme, souterrain 
Organisation sociale. solitaire ou groupe (2-4) 
Facteur de pulssance, Comme le personnage +2 
‘Trésor Standard, plus armure noire 
Pulssance possible. Selon la classe de personnage 


MIBLESSE DES ENFERNES 


ne fois ressuscité l'Enfermé devient le fidèle serviteur des 
ces ténébreuses qu'il à rejointes. Tout prêtre de la divinité 
Foncemée (ou Chevalier Noir dui 3e niveau, en ce qui conceme 
le point précis) bénélicie d'un bonus de +4 à ses jets de 
omimiander où repousser les morts-vivants lorsqu'ils s'appli 


‘ Les Tambours du ju 


ement 


quent à l'Enfermé. En outre, 
l'Enfermé perd son bonus de résis- 
tance au renvol contre ces attaques. 


PERSONNAGES ENFERMÉS 


Les personnages Enfermés sont la 
plupart du temps des dévots que 
l'on à pris par surprise, et qui se 
retrouvent de leur 

malédiction, condamnés à servir leur culteténébre 

Ils conservent toutes les compétences de classe acquises dans 
leur vie antérieure, y compris leurs sorts. Les. Enfermés 
capables desjeter-des sorts divins acquièrent automati 
quement le domaine du Mal ou de la Trompetie. 
possédaient pas l'un des deux auparavant. Si l'arc 
Enfermé est appliqué au personnage d'un joues 
événement higeux, certes), son niveau effectif doit tenir 
compte d'un-ajustement de +4 (ex Aun! Enfermé 
“Guerrier 9 équivaut à un personnage Guerrier 13) 


Exemple d'Enfermé 
le, l'Enfermé est un guerrier humain de 


Dans cet exe 


Enfermé 


Mort-vivant de taille moyenne 
Dés de vie : 2412 (61 pv) 
Initiative : +6 (+2 Dex, +4 Sciénce de l'initiative) 

Vitesse : 10 m 

+ 27 (42 Dex, #2 naturelle, +10 armure noîre, +3 Bouclier +1) 
épée longue sanglante +1, + 16/11 

Dégâts : épée longue sanglante +1, 1d8++8 plus sanglante 
Espace occupé/allonge : 1,50 m x 1.50 m1 50 m 

Attaques spéciales : mise à mort, regard de l'ablme, présence 


terrifiante {IS DD 16, DD 19 pour le regard) 
Particularités : réduction des dégâts 10/+1, bénédiction des 
ténèbres 42, vision dans le nor détection du Bièn. détection 


de l'invisibilité, résistance à la magie 15, résistance au renvoi +4 
régénération des morts-Vivants, monture wiverne 

Jets de sauvegarde : Réf +9, Vig +8, Vol 46 
Caractéristiques ; For20,Dex 14: Con—, Int 11, Sag 8, Cha 15 
‘Compétences : Détection +6, Équitation +10, Escalade +8, 
Intimidation +10, Nage -4, Perception auditive +6, Psyc} 
logie +7, Saut +5 

Dons : Arme de prédllection [épée longue), Attaque au 
galop. Attaque en puissance, Combat monté 
Enchaînement, Esquive, Réllexes surhumains, 
Robustesse, Science de l'initiative, Science 
du critique [épée longue], Spécialisation 
martiale (épée longuel. Succession 
d'enchaînements, Volonté de fer 


Milieu natureVelimat terre ferme 
DEA souterrains 

NE organisation sociale : solitaire 

Facteur de puissance : ! 1 
“Trésor: standard, plus armure noire 
Alignement ; Loyal M 
uissance possible - selon la classe de 
personnage 


COMBAT 
Mort-vivant : immunisé contre 
sommeil, la 

les coups 


les’ attaques mentales, le poison, le 
paralysie, l'étourdissement, les. maladies, 

Critiques, les dégâts temporaires, l'absorption d'énergie 

l'affaiblissement (temporaire ou permanenti des valeurs de 

caractéristiques etla mort par dégâts excessifs 

Objets magiques : armure noire, grand boucher de fer +1, épée 

langue sanglante 


Nouveau nultant type V, Le écing 
Fcling, Nuitant type V, 
< Esprit Follet », petite taille 


Dés de ve : 306+12 (22 pv) 
Initiative + 49 (+5 Dex, +4 Science de l'initiative), 
+5 Débonnains (Dex) 
Vitesse : 6,50 m ; Ardent vol 6,50 m (bon), Zéphyr ol 12 m 
parfait, Pleuretxhage 9 m, Débonnain creuse 1:50 m 

Classe d'armure ; [7 (+1 taille, +5 Dex, +1 naturelle) 
Attaques | Dague (47 corps à corps) 

Dégâts : Dague 1d£-2+ 1d6 élément (voir description) 
Espace occupé/allonge : 1,50 m x 1,50 m 1,50 m 

Attaques spéciales : dague enchantée, pouvoirs magiques 
Particularités + RM 16, résistance aux éléments 10 
(Ardentfeu. Zéphyr/air. Pleureuveau, Débonnain/terre) 
Nuitants {vision dans les ténèbres, immunisé contre poison et 
acide, RM 30 contre illusions) 

Jets de sauvegarde :Vig +5, Réf +8, Vol +3 

Caractéristiques : For 7, Dex 20. Con 18, Int 16, Sag 10, Cha 14 
Compétences : Artisanat +7, Bluif +6, Déplacement sil 
ciei+9. Détection +6, Discrétion #13 Évasion.+9, Fouille +9, 
Perception auditive +6, Psychologie +4 

Dons. Botte secrète (dague), Esquive, Science de l'initiative 
sauf Débonnains). Vigilänce 

Climat / terrain : Oblivion 

Organisation : solitaire, ou gang (2-4), ou bande 
6-11) 

Facteur de puissance - 6 

‘Trésor : aucun 

Alignement : Loujours chaotique 
Progression possible : 4-6 DV (P) 


où 


Les féelings sont des nlitants «esprits ollts », capricieux et 
futiles, Au contraire des autres nuitants, qui ont tous un 
caractère prolondément lé au type de rêve qui ls a fait naître 
les féelings incament les « boufées » de rêves 
sentiments fugaces ressentis au cours d'un songe, les parti- 
cules élémentaires d'émotions divines. Is ont la même taille 
que les pixies (90 cm. de. haut) et leur ressembler 
passèdent aussi quelques traits liés aux forces élémentaires. 
en existe de quatre types : les Ardents, à la chevelure couleur 
de feu et aux alles de chauve-souris les joyeux Zéphyrs, aux 
ailes de papillon ; les sensibles Pleureux, aux pieds palmés et 
aux longues tresses couleur de pluie ; et les, réssurants 
Débonnains, à la stature massive. 
Enchanter une dague (Sun). Un féeling peut créer sur toute 
dague qu'il tient en main une enveloppe de feu (Ardent}: de: 
foudre (Zéphyrl: de froid (Pleureër} ou d'acide (Débonnain). 
ajoutant +1d6 points de dégâts de l'élément correspondant 
Left peut être dissipé, mais féeling peut recréer à volonté 
une minute après [action gratte). Cet effet ne peut être rendu 
permanent, ni alter une autre arme qu'une dague. 
Pouvoirs magiques. Chaque type de féeling a des pouvoirs 
particuliers, et en commun les sorts suivants (pour tous + id 
Ensorceleur 8, 1dS DD 12+niv. son). /j: changement d'apparence 
déocion de la: magie, image silencieuse, manipulation à distance 
auvetaréermeture,prsiigitation, Son imaginaire, ventloquie 
Les Ardents, Impulsifs et passionnés, incarnent les désirs 
brlants, les bouffées de colère ou d'enthousiasme Placés 
sous le signe du Feu, ils peuvent : l/heure  flanrés, Lumière, 
mains brélantes, 1 «Boule de feu à rtardement (en quintessence 
des sorts, 48 pv, flamme emell, mur ef, pège à ru. V/semaine 
aerion, explosion de lumière 
Les Zéphyr folätres, incament la gaté, l'humour là poésie. et 
la futilité, Sous le signe de l'A, il disposent de: Lh rue de 
dissimulation, nôppe de brouilard, décharge écraue. 1: ourrisque 
a gazeux, fou tre de as grâce ire VS : charme de groupe, danse 
iréssile d Oto 
Les Pleureux, défatistés, incarnent la crainte, la tristesse, 
l'ennuï et la pitié. NÉS sous le signe de l'Eau: sont: Permanent 
résirtion aquatique. 1/h guérison des maladies, marche sur l'onde, 
parti de nourrir d'au. 1 contrôle de eau, core de guérison 
où sis mens, endurance temple de mége ou tempête de are ls 
féirssure (en quintessence des sors, 64 pv): proction contre sors 
Les Débonnains, rassurants, incarnent l'amour, lé calme, la 
sérénité, l'équilibre. Placés:sous le signe de la Terre, ils 
peuvent Petm ; creuser 1,30 m, Lh : apaisement des émotions. 
ramollissement de La terre et de La pere, sommeil. VA : façonnage de la 
pierre ou pers aéré, force de taureau Ou endurance, ptnfcation ou 
transmtaton de a piere en char, peut de pere, Us » statue 
tremblement de 


ils sont les 


NOUVEAU SORT 


L'iseau-scribe de Lorien Gayle 
Enchantement (coercition) [mental] 
Niveau : Dru 4, Pré à 
Composants : V. G, M 
Temps d'incantation 
Portée: courte (7.50 m +1,50 m/2 niveaux) 
Cible : 1 animal de taille TP ou P 

Durée jour/niveau 

Jets de sauvegarde : variabl 
Résistance à la magle : oui 


l'action 


voir descrir 


cessorte messager animal: (Mdl 231) 


itialement créé par Lorien à l'intention de sa souveraine 


une variation d 


ère, l'oiseau-seribe permet « d'enfermer-».des Images 
mentales ou des messages dans l'œuf d'un oiseau vivant 
us forme d'une vapeur mordorée. 
sl, adolescente, Lorien s'amusait-elle: au petit matin, à 
anscrire les souvenirs de ses rêves sous Jaiforme d'un 
sage qu'elle remettait ensuite à la reine des elles: Cette 
mière récupérait l'œuf pondu par l'oistau-séribe et pouvait 
loisir, « visualise js nocturnes de sa fille au 
moment où elle le décidait{il lui suffisait de briser l'œuf 


» les r 
pour libérer le message), 


transmettre discrètement un message élabor 
an de b ) sur de grandes.d 
rlatile enchanté par un oisau-scribe 
il était victime d'un charme-animal. 1 n'a pas de je 
garde sl possède 1 DViou moins (iet de Volonté au delà) 
— Le jeteur de sort lui spécifie la destination de la même 
açon que p 
de l'otientation amélioré qui le conduit à son but même s'il 
est géné pardes conditions particulières (tempête et.) 
L'oiseau acquiert unevitesse de coursen 
hente et les bénéfices d'un'aneau de subsistance (GdM 199). 
La missiye-peut contenir l'équivalent d'une dizaine de 
6: IL suffitde le 


de sauve: 


our un messager animalaL'olseau acquiert un sens: 


ges mânuserites, Lœuf est pondu à l'arrh 
briser pour visualiser le message-{on'ne peut donc le voir 
qu'une seule fois], Un oiseau-serbe ne peut transporter qu'un 
seul œur 

Composantes matérielles ; une pincée de sable et un peu de 
nourriture appréciée par l'oiseau 


NOUVEGUX OBJETS MAGIQUES 


meau de prévoyance: Cet anneau runique en adamantium 
présente un'serpent se mordant la queue et symbolise le 
estin Il fonctionné comme un, sort de aprévaÿance 
Permanent. il permet de stocker un sort à l'intérieur, qui 

ctive seulement lorsque les conditions spécifiées par 


lé ieteur de sort sont réunies. 
Stocker un sort demande 

10 minutes d'incantation, et 

Son niveau ne peut pas dépasser 

un tiers du niveau du Jeteur de sort 
{arrondi à l'entier inférieur, 6e niv, max.) 
Un anneau de prévoyance ne peut stocker 
qu'un seul sort à laufois. Celui-ci 
persiste indéfiniment. ou bien 
jusqu'à ce qu'il soit déchargé 

11 devient alors possible de 

stocker un nouveau sort et de spécifier de nouvelles 
conditions d'activation. Notez qu'il est impossible de 
« vider » volontairement l'anneau Seule la réunion des: 
bonnes conditions le permet 

Niveau de lanceur de sort + 11. Condition 
d'anneau magique, Prévoyance. Pride vente 


Créätion 
66.000 po. 


Amulette de refuge d'Elhonna, C'est un artefact 
elfique unique, qui permet de se transporter vers 

un sanetlaire d'Elhonna choisi à l'avance. 1l 
fonctionne à la façon du sort refuge (Md] 254), mais: 

doit d'abord être « accordé » avec le/les esprits d'un 
groupe de personnes (1-8) : après quoi, il suffit 
qu'elles se rassemblent à moins de 10 mètres de l'amu- 
lette et qu'elles la brisent/pour être transportées au lieu 
déterminé, même en chängeantide plan. L'amulette met 
ensuite dix ans à se reconstituer La Reine des Elles ne 
l'accorde qu'en cas de priorité absolue. 


Sépulere. Oniride-artefact, unique, grande Épée à deux mains 
2: acérée, spectrale et tueuse de réaturs artificiels (3246), Int 
14,Sae 12, Cha 16; Ego 14, AL NM, maniable par créature 
taille M'ou:G possédant For 18. Sous certaines cond 
tions: Sépulcre peut acquérir/les pouvoirs d'une’épée 
Dame d'Ombre (OI p.53-55 ; forme spectrale : vieille 
femme vollée), ladissetipendantun Instantiunique, un 
rituel incanté par Pandora a permis de. transformer 
Sépuleré en « vampire d'énergie divine ». La lame reste à 
jamais gravée par cetté expérience, et se prend'aujourd'hui 
pourla Mort én personne. 


ST. 


ambours du jugement 
Scies 


RECAPITULATIFS 
DES MGNSTRES 


ÉPISODE 5 


Mordounk le Terrible, Demi-orque Guerrier 8, FP8 :DV 8d10; px 65 :Init +7 (+3 Dex, +4 Science de l'initiative) VD 6 m ; CA 20 
ut +11446 cac (Id846/cit, 17-20, épée longue»+2 ; AL N ; Réf +5. ig +6, Vol +2#For 15: Dex6, Con 1, nt 13, Sag 10, Cha 13; Escaläde +7 
— Compétences/dons Détection +4, Discrétion +4, Saut +5, Profession (marin) +6 ; Arme de prédilection (épée longue), Attaque en. 
puissance) Expertise, Science de l'initiative, Science du critique [épée longue), Spécialisation martiale (épée longue) 

longue +2 (sabre de pirate}. poudre d'apparition (35) poudre d'iluslon 3), chapeau à plume, fanfreluches 


— Possesslons:crevia 


Ogre-preux.FP 3 ;DV4d8+8; pv 31. Init +2 {Dex :VD 9 m ; CA 16; At +8 CAC (2461-5/19-202 Ci. épée à deux mains de maître) 
AL LM  Réf:+3, Vig 46, Vol 43; For21, Dex 15, Con 15. Int. 11, Sag 10, Cha {1 

on auditive #4, Détection +4. 

—= possessions épée à deux mains de maître, toge de Justic 


r repeinte à l'effigie de Mordounk: tonnelets de bières, épices 


Miliiens révolutionnaires/brutes de Gallum, Humains, Hommes d'armes 2, FP 1 DV 2d8pv 10: Init +4 (+4 Science de l'initiative) VD 10m 
CA 12; A 45 cà € (1484/19-20%2 cit épée longue) AL N :Ré[40:Vig3, Vol 40 For17, Dex 10. Con 10/Int 8. Sag 10,Cha 8. 
Compétences/d ice (nature) +|, Détection +2, Perception auditive 43, Saut-+7, Sens delà nature +1 ; Science de l'initiative: 
Vigilance 

— Possessions | épée Jongüe/ armure de cuir 


21025 (1842, cptre dela père AL LM Réf 4, 


Maitre Gallum, Humain, Noble 12 FP LL: DV 1248-12; pv48; Int #0 ;VD 10 m ; CA 10; A 
43, Vol £11 ; For 12. Déx 11, Con 9 Int 12, Sag 17, Cha 16 

— Compétencesidons : Bluff+13, Connaissance [religion] +15, Contrefaçon +18, Détection +18; Lecture sur les lèvres +9, Nage +10 
Perception auditive +5, Psychologie +13, Renselgnements +20 ; Prestige, Talent (Contrefaçon), Talent [Connaissance/religion), Talent 
{Psychologie) Talent {Renseignement}. Vigilance. 

— Bossessions À sceptre de La vpèe guet de sugpestin, 3 ire de né, cape de moindre déplacement: 20.000 po en bijoux (pour es pots“deini. 


ess le Sage uma, Magicien 12,FP 12, DV 1244412 pr 48 Int +2 42 Dex) VD 10m CA 12 (+2 Den) At +4/+ (46 Be) AL N: RE +6, 
M82+5/VolL#73 For 10: Dex 15, Con 12,Int 18, 5389. Cha 8. 
— Gémpétences/donssAlehimie 419, Artisanat +16 (calligraphie Concentration-#18, Connaissance/mystères +13, Conraissance#ligion +15 
Connaissance des sors 19 Représentation 46 {opéra Profession +14 (mai: Crétion de parchemins, École renforcée {Ilusion)Incantation 
rapide, Incantation silencieuse, ncantation statique. Préparation de potions, Quintessence des sors, Talent (alchimie), Talent {concentration} 
— Possessions: at fanasmaprqus, potions et parchemins variés (25 000 pa de valeur totale) 

Sons 45/52 (détection, défense et lusions essentiellement) 


‘Guerrier Nawal, Halflin aquatique, Homme d'armes 1, FP 1: DV 1d8 ; pv 6; Init-+5 +1 Dex. +4 Scienge de l'initiative) VD 3 m /nage 10m 
CA 12; AtL+1 cèc(1d6-l'demi-pique) ou +3 dist {Id fronde) ; AL BC; Ré +2, Vig +3. Vol +1; For9, Dex 13,Con 11, int 11, ag 10, Cha 10. 
— Compétences/ons : Déplacement silencieux +3, Discrétion +3, Dressage +4, Escalade #1/Perception auditive +2, Saut5 : Science 
de l'initiative: 

= péésessions -tleri-pique, ronde 


Locathah de la tribu des Palmes Sanglantes. Barbare 2, FP 2 ; DV 2d8 + 2412 pv 15 Init +1 (+1 Dex) VD 3 m 
age 20m : CA 17 ; At +3 c à (1d8,tnident), ou +4 dist-(1d4/19-202,arbalète de poing : AL NM, Réf-+1. Vig +6 
Vol+1For 11, Dex 12, Con 11, Int 12, Sag 12, Cha 10 


nat 43, Déféction +4, Discrétion +2, Dressage +5, Équitation +5, Intimidtion +5, 
n aveugle, Combat monté 
ux sous-marins, armure de plaques de crustacés! 


Saut +5 Perception auditive +6 ; Combat 
arbalète sous-marine de poing car 


= possessions ; 


ah Barbare 2/ Guerrier 9:FP.11 ; DV 282 + 241232 + 9d1040 pv 95 Init:+2.142 Dex] VD 3m 
41941449 c3.c (dé trident « Krisskorkis 3), où+1449/44 dist (346, baliste+elÿphe 
sonique): AL NM : Réf 45. Vig+13, Vol +5: For 17, Dex 14, Con 13,int 1, Sa 15, Cha 11 

= Compétences/dons ; Artisanat +2, Déplacement silencieux +2, Détection +5. Discrétion +2, Dressage +10. 
tation +10, Escalade +8: Intimidation +10. Perception auditive, Sens de l'orientation +7 Arme de 
lection {trident}. Arme en main, Attaque au galop, Attaque en puissance, Charge dévastatrice, Combat 
quive, Science du critique (balise), Science du critique frident) 
dent 43 tueur 'umans (25/2246 pv), Armure de corail écarlate (cu 


(Oktto le Rouge Loc 
1e 20 m ; C! 


bat monté, 


ÉPISODE 6 


‘ao, demi-calmar géant / demi-flélon. Extérieur de alle TG (aquétique): FP 11 ; DV 12d8+12 ; pe9%6 ; ni +925 Dex, +4 Science 
déltntitive) VD nage 25 m CA 18 tr 1Otentacules griffus +17 (1d8+10 pu). morsure +12 [2d8+10 pu) ;Espall 3 m6 m/3 M {12 
avec tentacule) ; AS étreinte: constrction (148410 pv); Part nuage d'encre. propulsion. vision dans lé nor (20 ri). immunisé au 
poison,résistance 20 acide/eufroid/électricté: AL NM + Vig +10, Réf +13, Vol +5 ; For 30, Dex 21, Con 15, Int 7,Sag 12, Cha, 

iacement silencieux #15 Détection +10, Discrétion +15, Évasion +12, Perception auditive +10 : Combat 


= Compétences et dons: L 
aveugle, Multidextrle, Science l'in 


— Pouvoirs magiques (au 12e niveau) té 


tte. 
res (3) profanatin (1), ténèbres infernale (1) mposonnement (A1, contagion (1), Blashème 1 


Soldat de Justicagr. Homme d'armes 3 :FP 2; DV 34843: pv 13 Init-+5 (HI Dex, 44 Science de linititive) VD 10 m°,CA 1 {+1 Dex: At + 
pée Jongue (1483). ou 4 arc long (168); AL LN ; Réf-+2, Vig +4: Vol +0: For 16. Dex13. Con 12. Int 10, S2g9,Cha8, 
Compétences/dons : Déplacem Gx #1, Détection +6, Discrétion #1, Équitation +1, Escalade, Intimidation +6, Perception 
ditite-+1, Saut-+4: Arme de prédilection [épée longue Science dé l'initiative, igilance® 

2 Possess ie de maille, épée k 


Chevalier du Jugement. Humain, Guerrier, FP5 #DV 541010 p 40 ; nit #5 £1 Dex. 44 Science de l'initiative) VD 6 m ; CA 19; At +11 
à cl26+1/19-2042 cit épée 2 mains)  ALLN : Réf2-4)MIg +9) Vol +4; Fori12, Dex 12, Con 14. Int 10, Sag 12, Cha 11 

Compétences/dns : Connaissance (religion +5 / (noblesse) +5. Détection +5, Diplomatie +4, Intimidation +7, Spécialisation martial 
je 2 mains) : Arme de prédilection (épée2 mains]. Attaque en puissance, Science de l'initiative 
= possessions : manuël militaire du culte, armure de plaque, épée 2 mains. 


Bone Balronn. Mâle demi-ogre de taille G. Gérer 9, FP 11 ; DVAd8+12 + 9410427 : pu 144 /Init +6 [#2 Dex, +4 Science de l'initiath 
VDO m CA 264 A1+22/422/17/+12 hache Slashà  (248+11/19-20 rit) : AL LM Ré+6,Vig-+13. Vol3; For 23, Dex 14, Con 16, Int 10. 
Sag8,Cha 11 

— Compéfences/dons : Déplacement silencieux +2, Détection 42, Di Escalade +9, Intimidation +1 1, Perception audit 

Saut +7: Arme de prédilection (grande hache), Attaque en puissance, Attaque réflexe, Botte secrète [grande hache), Combat en aveugle, 
Destruction d'arme, Science de l'initiative, Science du cri :  martiale (grande hache). 

= possassions : « Siashà » grande hache tale G) +3 de api, « Boone » armure d'ossements renforcés (id. armure à plaque taille GI 
éssanteà La magie (RM 151, roc antgolem {contre tous les types}, potions (sois importants 23, vl x safe el 


olm de chair « Fren'Khen ». Créature artificielle de taille G; FP 10; DV 16410: pv 121 : init 1; VD 10 m (incapable de 
sur: cA'18 Art 2 poings (16/2845) AS lolledestructrice permanente ; Par : créature artificielle, immunité contre la 
Hagie:réuction des dégâts 15/41 ; ALN ; Vig +3. Ré 42, Vol +3 ; For 21, Dex9, Con - Int Sag LI, Cha 1 


Mawal zombl. mon Vivant aile P FPI; DV 141223 pv 12; Init-+5 (+1 Dex. +4 Science de l'initiative) VD 63 m / 
age LOm {CA 13% Art l'E (1d6=1 “démi-plquel.ou +3 dist. {1d4, fronde) ; Part : non limité aux actions 


partielles, capable d'initiatives simples, capable de courir mor-vivant, résistance au renvoi +4 ; AL MC ; Réf-42 
Mig 3,Nol-+1 : For9, Dex 13, Con Int S3g 10. Cha 1 
— Comipétences/dons : Déplacement silencieux +3, Discrétion +5, Escal 


le +1, Perception auditive +2. Saut +5. 


S 


Science de l'initiative 
— Possesslons demi-pique,fronde. 


din 7/Chevalier Noir 6, Id. O3 p.55, Sauf: coli de 3 soufais limits remplacé par colier de Her de mouvement 


Faucheur de Crânes, Pal 
de repin 


permanent, po on uquatique, masque de x camarde (6x-« masque dk 


ÉPISODE 


Massaria Junior. Petit dragon d'acier Air) FP 3: DV 741247 ; pu 52 ;Init 40 ; VDI13 m, vGL30 m (moyenne) #CA 17 ; Attmorsure (+9/1d6+1) 
2 gnes (4/16) AS soul (cône de froid 6 m, Réf DD 14, 248 ou cône de gaz 6 m, Vig DD 14: paralysie 1d6+1 rds): Part : métamorphose. 
marche sur les nuages. vision-eveugle 10m, immunités contre le (rod et l'acide. sens surdéveloppés AL LIN » Réf :+5,ig-#6! VOl:#7/For13. 
Dex 10, Con 13/nt 14,Sag 15, Cha LA 

Compéterices et dons  Bluf 49, Concentration +8 Détection +9, Diplomatie +9, Évasion+7, Saut +8, Perception auditive +9, Foule +9. 
Psychologle.+9 + Attaque en vol, Vol stationnaire: 


Prêtre instructeur Ker-Karrasus, Humain, Prètre 7, FP 7 : DV 7d8+14 pv 54 ; Iit +6 (+2 Den, +4 Science de l'initiative) VD 6m; CA 17 
A+ 10 cc (marteau #3/148+4) AL LN : Réf, Vig #7, Vol #6: For 13, Dex 19, Con 14, Int 12,Sag 13, Cha 12 

— Compétences/dons : Concentration +12, Détection +6, Perception auditive 46, Psyéhologle +4, Soin +9, Arme de prédilection (marteau) 
Magie de guerre, Science de l'iitiative Vigilance. 

Sorts (6/4/3/2, Loi, Destruction): = assistance divine x3, dtcion de La mage, résistance x2 1 =protition contre Le Chaos. onction 23, sanctuaire 
éion des mors ant. 2 arme Spirtule, Bessure modéré, délivrance de la parus, ce. 3 = prtction contre l'énergie régate, dsipation de La magie x2 
4 mare dans airs cœuroux de or. 

3, cotte de malle, eau bénite (x3) 


— Possessions marin de qu 


Sœur N'Hassaï. Guerière 9,FP9 ; DV 9d10+27 pi 73 Init #7 [+3 Dex, #4 Science de l'initiätive) VD 10m ;CA 17; Att +16/+11 cèc. 
(d6+10, épée à 2 mains): AL UN: Réf-46, Vig +9, Vol #2: For 18. Dex 16, Con 16, Int 12, Sag 8, Cha 15. 

dons: Escalade +12, Saut +20 » Arme de prédilection (épée à 2 mains, Attaque éclair, Attaque en puissance, Attaque en 
rotation, Esquive, Expertise du combat, Science de l'initiative, Science du critique (épée à 2 mains), Souplesse du serpent, Spécialisation. 


le (épée à 2 mains} 
—Possessions : heme de male ex miérl de guerrière ihadda fé à deur mains +2 de ihadda 


Sœur Maëllne. Humaine, Guerrière 4, FP 4 ; DV 4d10+8 ; pv 41 ; init +4 (Science de l'initiative) ; VD 6m ; CA 17; Att #10 cède 
id10/19-20%2 cit, épée bâtard), +6 dis (1d4/19-20A2 cri, arbalète de poing) AL CN? RE 43, Vig 49, Vol 43 : For 12, Dex 11 
Conilé.inti}, Sag 10/Cha 11 

mpétences/dons » Détection +6, Discrétion +4, Intimidation +6 : Arme de prédilection [épée bâtarde), Arme 
exotique [épée bâtarde), Attaque en puissancé, Séience de l'initiative, Spéclalisation martale [épée bétarde). 

— Possession ; cotte de maille, grand bouclier épée bâtard, atbalète de poing. faguett d'empoismnement (15 ch} 
poudre d'hypnosporés vénéneux (id. ténébreux sireux, ingestion DD 187246 Con’ dé Con +'1dé For: GdM 78) 


I Les Tambours du jugement 


ÉPISODE 8 


exotiques (chaîne cloutée), Science du critique 


fgilanc 
je, création d'u, étio dé la mage = Sins us (2), endurance aux énergies 


pri impénévable permanent 


Spécial tous les Ilumina 
“Gobeur.Crésture artificielle de taille M,FP 1 DV1d10 pv 10 ;Imit-+7 (Dex): V 
borne) CA 20 + Att +10 mâchoire (1d3+1) 
N : Vig-+0, Réf +9. Vol 
Attaque en Vol 
équivalent à one d'antimage (M 


sgrippement amélioré 
12 Dex24, Cor 


jancienne 13, EP 154 DV 13412: pv°88 


mimunités, ne peut 
Vie 6 Vol+13 
— Compétences 


étecti 
sudiu 


Archonte Logrus Lherne. Aasimar mâl 


de l'initiative) VD 6,5 m : © 


La Porte des & [Cité de Horlogion ] 
Landes Suppliciées 


Fisgonent 
des ames 


+ PLAN ASTRAL 


